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Este trabajo da cuenta de los aspectos más significativos del Moodle como 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS) y su influencia en  el Aprendizaje  
de los Estudiantes del X Ciclo de Informática de Seminario de Especialidad 
de la Facultad de Ciencias - Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle-2012. 
El objetivo general del trabajo de investigación es  Determinar la influencia 
de la aplicación  de Moodle como Sistema de Gestión de Aprendizaje en el 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan  
seminario de especialidad de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle -  2012. 
La metodología utilizada es inductiva se refiere al movimiento del 
pensamiento que va de los hechos particulares a afirmaciones de carácter 
general. En base a las variables: Moodle como Sistemas de Gestión de 
Aprendizaje (LMS)  y Aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de 
Informática que cursan Seminario de la Especialidad de la FAC. Esto implica 
pasar de los resultados obtenidos de observaciones o experimentos, al 
planteamiento de hipótesis, leyes y teorías que abarcar no solamente los 
casos de los que se partió, sino a otros de la misma clase; es decir 
generaliza los resultados. 
El Universo estuvo conformado por 350 estudiantes de ambos sexos de la 
Facultad de Ciencias de la Especialidad de Informática  de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle-2012, y la muestra la 
conforman   50 estudiantes del X ciclo: Grupo Control 25 estudiantes de 
sección C6 y Grupo Experimental: 25 estudiantes de la sección C8,  del 
Departamento Académico  de Matemática e Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle-2012. 
Las técnicas para recolectar información fueron una pre prueba y  pos 
prueba de conocimientos que fueron tomados a los  50 estudiantes del X 
ciclo: Grupo Control 25 estudiantes de sección C6 y Grupo Experimental: 25 
estudiantes de la sección C8,  del Departamento Académico  de Matemática 




This work shows the most significant aspects of Moodle Learning 
Management Systems ( LMS ) and its influence on Student Learning of X 
Cycle Specialty Seminar Informatics , Faculty of Sciences - National 
University of Education Enrique Guzmán and Valle , 2012 . 
 
The overall objective of the research is to determine the influence of the 
implementation of Moodle Learning Management System in learning cycle X 
students enrolled in computer specialty seminar, Faculty of Science, National 
University of Education Enrique Guzmán y Valle - 2012. 
 
The methodology is inductive refers to the movement of thought that goes 
from particular facts to general statements. Based on the variables: Moodle 
Learning Management Systems ( LMS ) and Learning X students enrolled in 
Computer cycle Seminar Specialty of the FAC . This involves moving from 
the results of observations or experiments, the presentation of hypotheses, 
laws and theories that encompass not only the cases of those who left, but 
others of the same class , ie generalizes results . 
 
The universe consisted of 350 male and female students of the Faculty of 
Sciences Informatics Specialty National University of Education Enrique 
Guzmán y Valle- 2012, and the sample is composed of 50 students of X 
cycle: Control Group 25 students of section C6 and Experimental Group: 25 
students in Section C8, Academic Department of Mathematics and Computer 
Science, National University of Education Enrique Guzmán y Valle- 2012. 
 
Techniques for collecting information were pre and post test knowledge test 
were taken at 50 X students cycle : Control Group 25 students of section C6 
and Experimental Group : 25 students in Section C8, Academic Department 
of Mathematics and Computer Science National University of Education 




La presente investigación es reflejo de una de mis inquietudes para 
fomentar la modernización educativa  en la Universidad Nacional de 
Educación, considerando el avance tecnológico que cada día nos sorprende 
y que nos permite meditar sobre nuestra presencia en la universidad si 
realmente estamos preparados convenientemente para asumir, trasmitir e 
implementar estos cambios que experimentamos y poner a nuestra 
universidad dentro  del contexto  en el que debería estar. 
 
Esta nueva sociedad que impera en el mundo actual llamada 
sociedad de la información, es consecuencia del desarrollo tecnológico, 
especialmente de la informática, la microelectrónica y las 
telecomunicaciones lo que ha posibilitado la aparición de nuevas formas de 
tecnologías  denominadas tecnologías de información y comunicaciones 
(TICS), las cuales  constituyen hoy en día, un elemento imprescindible en la 
sociedad en que vivimos, y están provocando continuas transformaciones 
socio-económicas y, lógicamente, también en el ámbito educativo. 
 
La universidad tiene la obligación de estar en la vanguardia de los 
avances  científicos, tecnológicos y culturales, debiendo ser competitiva 
entre ellas y cada vez más en sus acciones para educar de la mejor manera 
a sus alumnos, planteando un sistema de clases utilizando los llamados 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS) que es el Moodle así como de 
otras TICS.  
 
El Moodle como Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS), es una 
aplicaciones Web, lo que significa que corre bajo un servidor al cual se 
accede, usan navegador Web como el Internet Explorer.  Moodle  puede ser 
ubicado en la universidad, pero también podría estar en cualquier parte del 
mundo a través de un servidor hosting. Los LMS, fundamentalmente dan a 
los profesores herramientas para crear cursos en la Web (Aulas Virtuales) y 
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proporcionar el control de acceso de modo  que sólo pueden ver los alumnos 
que están matriculados. 
 
El proceso educativo que está en curso, plantea la necesidad de 
revisar el rol del docente en su desarrollo profesional. Además, demanda a 
un profesional creativo, que sea capaz de trabajar en equipo con otros 
docentes, que organice el proceso de enseñanza aprendizaje, dándole un 
enfoque global para ser un generador y facilitador del proceso de 
construcción de conocimiento en sus estudiantes. 
  
Ante la presencia de estos avances, el docente universitario se 
encuentra en la actualidad, delante de retos diversos, de cambio de 
paradigmas, de abundante información. Todos ellos pueden convertirse es 
una motivación o es una amenaza, debiendo a que provocan en el docente 
una manera diferente de proceder a lo que hasta el momento viene 
haciendo. 
 
En base a lo anteriormente expuesto, he creído conveniente ejecutar 
esta investigación para analizar al Moodle como Sistemas de Gestión de 
Aprendizaje (LMS) y su influencia en  el Aprendizaje  de los Estudiantes del 
X Ciclo de Informática de Seminario de Especialidad de la Facultad de 
Ciencias - Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle-
2012. 
 
En síntesis con esta investigación espero a contribuir a mejorar el 
aprendizaje de la especialidad de informática de los estudiantes de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán  y  Valle. Como también  mostrar  una  innovación  que sirva  de 




ASPECTOS  TEÓRICOS 
 
1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA  
 
1.1.1. ANTECEDENTES NACIONALES 
 En esta fase del proyecto se ha podido ubicar algunas tesis o informes de 
investigaciones relacionadas directas o indirectamente con nuestro tema en 
bibliotecas de universidades y escuela de postgrado con el propósito de 





AUTOR: CHOQUE LARRAURI RAÚL (2009)- TESIS DOCTORAL 
UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS. LIMA-PERÚ. 
“Estudio  en Aulas de Innovación pedagógica y desarrollo de 
capacidades TIC”   
 
Tiene como objetivo general determinar si la aplicación del estudio de 
las aulas de innovación pedagógica mejora  el desarrollo de las 
capacidades Tic en los estudiantes de educación secundaria de una 
Red educativa del distrito de San Juan de Lurigancho de Lima. 
 
La investigación llega a la conclusión de que  el estudio en las aulas de 
innovación pedagógica permitió un mayor desarrollo de la capacidad de 
adquisición de la información ya que los estudiantes interactúan con las 
Tic, permitió también un mayor desarrollo de la capacidad de trabajo en 




Las tecnologías desde un enfoque tecnocrático son vistas como 
herramientas en el sentido más instrumentalista, desde un enfoque pos 
tecnocrático, la posibilidad de concebir que las tecnologías nos 
cambian cuando las utilizamos y de esta manera pensar en una 
concepción relacional dialéctica entre tecnologías y sujetos  Así las 
tecnologías son productos sociales que tienen la finalidad de ser 
canales o rutas de transmisión del conocimiento, del pensamiento y de 
la cognición.   
 
AUTOR: VÍCTOR AUGUSTO HUARANGA GARCÍA (LIMA – PERÚ, 
2009),  TESIS: “Utilización  de Entornos Virtuales (Moodle), como 
Recurso Pedagógico, en el Aprendizaje de los Alumnos Regulares 
de la Facultad de Educación de la Universidad Nacional José 




Ha tenido como objetivo establecer la relación existente entre el uso de 
aulas virtuales (Moodle), con el aprendizaje de los alumnos de Inicial, 
Primaria y Biología, Química de la modalidad regular del II Ciclo de la 
Facultad de Educación de la Universidad Nacional José Faustino 
Sánchez Carrión de Huacho, en la asignatura de Diseño Curricular. 
Concluye que el uso de las aulas virtuales mejora significativamente el 
aprendizaje de los alumnos, habida cuenta que, su uso, motiva y 
promueve la construcción de sus aprendizajes.   
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1.1.2.  TESIS INTERNACIONALES. 
AUTOR: Marcelo Careaga Butter (Chile, 2006), TESIS: “Tecnologías de 
Información  y Comunicación (TIC) en la Docencia de Universidades Chilenas. 
Relaciones entre Expectativas de Uso e Innovación  de las Prácticas en la 




Las conclusiones a las que arriban son las siguientes: 
 Los docentes universitarios chilenos poseen distintos niveles de 
conocimiento tecnológico, acerca del uso de las Tics aplicable a la 
innovación de la docencia. Tiene distintos grados de acceso  al 
Internet, así como diferentes tipos y calidad tecnologías, lo que 
dificulta disponer de una oferta metodológica y didáctica unitaria, pero 
en todo caso subsanable. 
 El uso de las Tics, en las prácticas  docentes universitarias impacta 
positivamente en la relación que estos logran con sus estudiantes, 
mejorando la motivación, la mutua comunicación propiciando 
actividades de aprendizaje más interactivas, favoreciendo  la 
autonomía y la participación más activa de los alumnos en el que 
hacer académico. 
 Plantea un nuevo perfil de estudiantes universitarios, que considere la 
incorporación de competencias tecnológicas, que los habilita para 
vincularse de una forma distinta a la tradicional, con las fuentes de 
difusión de la información y gestión del conocimiento mediante la 
Internet y las Tics. 
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AUTORA: INÉS FRISS DE KEREKI GUERRERO (Madrid, 2005), TESIS: 
“Modelo para la Creación de Entornos de Aprendizaje Basados en 






 Una definición (actualizada) de entorno de aprendizaje, estudio de  
caracterización y clasificación de los entornos de aprendizaje 
identificando sus elementos. 
 Una   arquitectura   de   modelo   de   entornos   de   aprendizaje   
basados   en   la   gestión   del conocimiento, 
Metodológicas 
 Estudio  y  clasificación  de  los  tipos  de  conocimiento,  que   
permitieron  formular una Conceptualización sobre dichos tipos de 
conocimiento fundamentada en ontologías, o sea un lenguaje común 
que brindará, por ejemplo, oportunidades para la colaboración, el uso 
de la experiencia y las búsquedas con filtros adecuados. 
 Una  experimentación  completa,  con  todos  los  datos   y  
cuadernos  de  experimentación disponibles. 
Prácticas: 
 Un  prototipo  de  entorno  de  aprendizaje,  basado  en  la  gestión  del  
conocimiento.  Dicho entorno está disponible para su uso local. 
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AUTOR: ELIO SAN CRISTÓBAL RUIZ (México, 2010)  
TESIS: “Metodología, Estructura y Desarrollo de Interfaces Intermedias 





Como se ha podido ver en los en los primeros capítulos los LMS y 
laboratorios son dos soluciones educativas, que hasta ahora han estado 
claramente diferenciadas. Por este motivo se ha planteado una arquitectura 
y desarrollado parte de ella para poder. 
 Utilizar el servicio de autenticación del LMS, dando transparencia 
de acceso a los laboratorios web y remotos. 
 Utilizar los servicios de los sistemas de gestión de aprendizaje, 
como: gestión  de contenido, herramientas colaborativas, etc., para 
los diferentes laboratorios, independientemente de su arquitectura. 
 El  administrador  del  LMS,  será  el  encargado  de  añadir,  borrar  
o modificar la información (descriptiva, de acceso, etc.) de los 
laboratorios que estarán disponibles en el LMS. 
 El administrador del curso podrá añadir y borrar laboratorios dentro 
del curso que administra. No se debe preocupar de programar el 
acceso a los laboratorios o la recepción de información. 
 Al  mismo  tiempo  podrá  seguir  creando  herramientas  de  chats,  
foros, almacenes  de  datos  dentro  de  su  curso,  y  utilizar  los  
estándares  e- learning para reutilizar contenidos y evaluaciones que 
ya tenía creados. 
 El profesor y estudiante podrá utilizar los laboratorios añadidos al 
curso en el que este matriculado y utilizar el resto de servicios 
ofrecidos por el LMS (chats, foros, etc.). 
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AUTOR: JUAN SILVA QUIROZ (ESPAÑA, 2007), TESIS: “Interacciones 
en un Entorno Virtual de Aprendizaje para la Formación Continua de 




El estudio de las interacciones en los espacios "online" para la formación, es 
una línea de investigación que se ha venido desarrollando a lo largo de estos 
últimos años con el propósito de conocer el tipo de interacciones que se 
producen en los foros de discusión. Esto con el propósito de comprender 
como se produce la construcción social de conocimiento en la colaboración 
online. Dichas investigaciones se han centrado en estudios Universitarios de 
pre y post grado. Estas investigaciones permiten ir más allá que la sola 
constatación de números de participaciones en los foros. 
Esta investigación aborda una experiencia concreta, de utilización de las TIC 
para capacitar a docentes, a través de un entorno virtual de aprendizaje, 
concebido como un espacio para la construcción social de conocimiento. La 
formación se centró en temas relacionados a la geometría y estuvo dirigida a 
docentes chilenos del segundo nivel básico (5 a 8 grado). Los docentes 
participantes a través del curso adquieren conocimiento en contenidos 
matemáticos, aspectos metodológicos para su enseñanza y desarrollan 
competencias TIC para formarse e integrarlas curricularmente. Este proceso 
formativo se da al interior de una comunidad de aprendizaje en la cual a 
través de los foros de discusión se busca favorecer la interacción y el 
aprendizaje colaborativo. 
Es una investigación exploratoria, descriptiva, basada en el análisis del 
espacio virtual de aprendizaje como un conjunto de elementos que se 
articulan para favorecer las interacciones. Por esta razón se analizan desde 
miradas cuantitativas y cualitativas: el curso, la plataforma, el rol del tutor y 
las intervenciones del tutor y los docentes participantes en el foro de 
discusión provisto por la plataforma, analizando el contenido de las 
intervenciones, a quien se dirigen y la naturaleza colaborativo o personal de 
dichas intervenciones. Para analizar las interacciones de construyó un 
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sistema de categorización usando método deductivo e inductivo, las 
categorías de análisis y la categorización se validaron con expertos, se 
utilizó como unidades de análisis los mensajes y unidades temáticas y para 
la fiabilidad se considera el acuerdo porcentual consensuado con expertos. 
Los resultados muestran que: hay una positiva valoración del curso y del rol 
del tutor; la plataforma debe proveer de espacios diferenciados para la 
discusión pedagógica, compartir recursos, aclarar dudas e interactuar en 
temas libres contribuyen en aumentar la interacción y organizarla; las 
intervenciones del tutor se centran en favorecer la interacción centrándose 
en incentivara los participantes a compartir información; las intervenciones 
de los participantes se realizan mayoritariamente la teoría y la práctica; el 
mayor porcentaje de las intervenciones de los participantes se da en un 
contexto de interacción ya sea con el tutor o con el grupo, aunque se centran 
en el tutor; colaborar no es sencillo, se requiere tiempo y aprendizaje, en ese 
sentido las intervenciones de los participantes son mayoritariamente 
personal, aunque paulatinamente se tornan más colaborativas en la medida 
que los docentes usen estos espacios las interacciones deberían mejorar en 
cantidad y calidad, valorándose su aporte en la construcción de una cultura 
docente de mayor diálogo profesional; la metodología usada contempló 
aspectos cuantitativos y cualitativos para intentar comprender el fenómeno 
en su conjunto, el proceso para el análisis de las interacciones fue laborioso, 
pero permite obtener una mayor validez, confiabilidad y hace la investigación 
más plausible de ser replicada. 
La información obtenida puede ser útil para investigaciones futuras, que 
busquen la generación de experiencias formativas virtuales que favorezcan 
la interacción entre los docentes participantes. Entregando elementos a 
considerar en el diseño como: los ambientes interactivos provistos en la 
plataforma, las temáticas abordadas, el rol del tutor y participantes, la 
diversidad en la conformación de los grupos. 
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AUTORA: MARÍA PILAR CÁMARA SERRANO (ESPAÑA, 2007), TESIS: 
“El Uso de una Plataforma Virtual como Recurso Didáctico en la 




Muchos profesores de bachillerato desean actualizar y mejorar la didáctica 
de sus materias utilizando TIC pero dudan de su utilidad como recurso 
didáctico o se preguntan cuál sería la mejor manera de utilizarlas. Esta 
investigación aporta respuestas que pueden ayudarles a incorporar TIC en 
sus clases. ¿Cómo? Durante un curso académico en la Filosofía de 1º de 
Bachillerato, se ha utilizado una plataforma virtual y se han observado los 
cambios generados. 
 
Como referente teórico se ha tenido la psicología cognitiva (constructivismo, 
aprendizaje significativo de conceptos) revisándose además, las principales 
teorías de la motivación, la percepción y la atención y estilos cognitivos así 
como las corrientes actuales referidas al uso de TIC. 
 
La tradición investigadora elegida es la cualitativa y dentro de esta, la 
investigación-acción (escuela de Bath: Whitehead, Lomax y McNiff, 
combinada con las orientaciones de autores como Kemmis o McTaggart). 
Se han aplicado los criterios regulativos de la metodología constructivista/ 
cualitativa para validar las informaciones (credibilidad, transferibilidad, 
dependencia y confirmabilidad). Entre los instrumentos de recogida de datos 
y validación, destaca el uso de los diarios de la profesora y de los alumnos. 
La clase de filosofía se concibe como una clase para aprender y enseñar a 
pensar/filosofar y se inspira en una selección de ideas de autores como 
Lipman, Sternberg y en el pensamiento crítico. En este contexto el uso de 
una plataforma virtual tiene como misión el facilitar dicho pensamiento. 
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Siguiendo tres ciclos de investigación-acción, durante el curso 2004-05, se 
han analizado los cambios producidos en la enseñanza-aprendizaje de la 
filosofía al trabajar con una plataforma virtual.  
 
Entre estos cambios, cabe señalar: mayor conciencia en los alumnos de su 
responsabilidad en el aprendizaje (correo, foros), mayor oportunidad de 
generar pensamiento crítico, mejoras en la alfabetización digital (uso de 
presentaciones y plataforma) y en la profesora: aumento de la comunicación 
profesora-alumnos, actualización y la mejora de la programación de aula y 
de la alfabetización digital. 
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1.1.3. ESTUDIOS PREVIOS  
 
AUTOR : MIGUEL  ÁNGEL CÓRDOVA SOLÍS (LIMA, PERÚ, 2006), EN SU 
TRABAJO DE INVESTIGACIÓN TITULADO “Experiencia de un Ambiente 
de Aprendizaje Interactivo Constructivista en Internet Basado en 
Software Libre Aplicado en una Escuela Peruana” , PRESENTADO EN 
EL III CONGRESO ONLINE DE OBSERVATORIO DE CIBERSOCIEDAD 
2006. 
 
Explica que en la investigación se hace una descripción de los entornos 
virtuales en los cuales se desarrollan actividades educativas y cita algunas 
experiencias que han realizado con estudiantes, para luego describir como 
se llevó a cabo. 
La investigación nos presenta el nivel de respuesta de un grupo de escolares  
del quinto y sexto de educación primaria a un conjunto de actividades 
llevadas a cabo en entornos virtuales, mediante las herramientas 
tecnológicas presentes en ellos  y cómo están influyen en sus aprendizajes. 
Por otro lado, analizó hasta qué grado es necesaria la presencia de un tutor 
a distancia en los procesos de aprendizaje de los alumnos del nivel primario 
mediante  entornos virtuales. Se tomó en cuenta la opinión de alumnos y 
profesores en relación  con los roles que les toca jugar a estos últimos para 
apoyar el aprendizaje de los primeros. 
Finalmente el estudio planteó que un ambiente de aprendizaje interactivo 
constructivista despierta el interés, motiva, facilita el desarrollo de 
capacidades en lecto-escritura y es valorado por los niños que cursan el 
nivel primario. Esto se explica  porque  la estructura de estos ambientes 
contienen actividades que posibilitan  a los alumnos  construir  sus 
aprendizajes , como el caso de Chat , foros , glosarios, etc., lo que 
constituye una ventaja para el logro de los aprendizajes en la medida que no 
solo promovían el trabajo individual ,sino el también el colaborativo . Es decir 
el referido al que realizaban entre ellos, compartiendo ideas y opiniones. 
Planteo, asimismo, que las tecnologías de la información y comunicación 
son elementos muy importantes, que ayudan a recabar información, hacen el 
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estudio más interesante y son motivadoras por el uso de multimedia, hecho 
que impactó en los alumnos ya que nunca lo habían usado para fines 
educativos. 
 
AUTOR: OLAYA GUERRERO, JULIO CESAR (LIMA, PERÚ, 2003), EN EL 
TRABAJO DE INVESTIGACIÓN TITULADO: “El Uso de las Tecnologías  
de la Información en dos Universidades Peruanas, el Caso de la PUCP y 
la UNMSM 2003”. 
Analiza evidencias estadísticas y demuestra que el uso de la Internet y en 
general, las TICs se viene expandiendo en las universidades peruanas, 
específicamente en la PUCP y la UNMSM. En el caso de la  primera , se ha 
establecido a través de su servidor Ágora la creación  de entornos virtuales y 
la elaboración de materiales educativos para su trabajo en línea, espacio 
que sirvió de plataforma para la comunicación profesor – alumno. 
En caso de la UNMSM, a partir del segundo semestre del 2002 han 
diseñado e implementado un servicio de aulas virtuales, en las cuales se 
incorpora los cursos dictados  por los docentes de la universidad, sus 
sílabos, materiales de los cursos, participación en los foros, lugar para recibir 
avisos y tareas, etc., lo que se ha constituido en un factor de innovación en 
esa universidad. Concluye que ambas universidades los estudiantes usan la 
Internet como principal fuente información y la posibilidad que los entornos 
virtuales sean una herramienta de apoyo para los estudiantes. 
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1.1.4. AMBITO INTERNACIONAL 
 
AUTORA: LA INGENIERA LETICIA GARCÍA PÉREZ (MÉXICO, 2007), 
DESARROLLÓ LA INVESTIGACIÓN TITULADA: EXPERIENCIAS Y 
PROPUESTAS EN EL APRENDIZAJE DE LA ADMINISTRACIÓN 
ACADÉMICA DEL SISTEMA DE GESTIÓN DE APRENDIZAJE (SGA) 
MOODLE (2007). 
Para cuyo efecto se tomó en cuenta los requerimientos del avance 
tecnológico en el mundo, en especial de México. La experiencia se llevó a 
cabo en la UNAM, sobre la base de estos trabajos que previamente 
desarrollaron algunos docentes de esa universidad y los requerimientos de 
los profesores que buscaban procedimientos tecnológicos, los cuales que 
fueron aplicados a nivel pre y postgrado en la asignaturas de Economía. Los 
profesores avanzaron progresivamente y llegaron a establecer los siguientes 
aspectos positivos al usarlas: 
 Facilita la revisión de tareas y trabajos académicos, además de 
que el alumno ya no tiene que imprimirlos para su entrega, toda 
vez que por ejemplo, puedan redactarlo en Word y enviarlo al tutor, 
a través del correo del aula virtual. 
 Los foros de discusión son una herramienta útil para discutir ideas 
y hacer participar a los alumnos que regularmente no participan en 
las clases presenciales. 
 Conocer e identificar al alumno por su perfil, y la foto que puede 
postearla en el aula virtual, al momento de configurar sus datos 
personales en el rublo de usuarios. 
 Una vez diseñado  el curso y ser utilizado, se puede reutilizar  en 
otros ciclos o semestres posteriormente; para ello, se requiere 
actualizar la información. Este material reusable es lo que se 
denomina objeto de aprendizaje. 
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1.2  BASES TEÓRICAS                                 
 
1.2.1 LOS SISTEMAS DE GESTIÓN DE APRENDIZAJE (LMS) 
Boneu (2007). Los sistemas gestores de aprendizaje, en inglés Learning 
Management  System (LMS) “proporcionan un entorno que posibilita la 
actualización, mantenimiento y ampliación de la web con la colaboración de 
múltiples usuarios”.  
Las principales funciones del sistema de gestión de aprendizaje son: 
gestionar usuarios, recursos así como materiales y actividades de formación, 
administrar el acceso, controlar y hacer seguimiento del proceso de 
aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes, gestionar servicios de 
comunicación como foros de discusión, videoconferencias, etc. 
Un sistema de gestión de aprendizaje generalmente no incluye posibilidades 
de autoría (crear sus propios contenidos), sino que se focaliza en gestionar 
contenidos creados por fuentes diferentes. La labor de crear los contenidos 
para los cursos se desarrolla mediante un Learning Content Management 
System (LCMS). 
La mayoría de los sistemas de gestión de aprendizaje funcionan con 
tecnología web. 
Un LMS debe ser capaz de hacer lo siguiente: 
 Centralizar y automatizar la administración. 
 El uso de autoservicio y servicios de auto-guiada. 
 Montar y entregar contenidos de aprendizaje rápido. 
 Consolidar las iniciativas de formación en una plataforma escalable 
basada en la web. 
 Soporte de la portabilidad y las normas. 
 Personalizar el contenido y permitir la reutilización del conocimiento. 
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Algunos LMS están basados en la Web para facilitar el acceso a los 
contenidos de aprendizaje y administración. LMS son utilizados por las 
industrias reguladas (por ejemplo, servicios financieros y biofarmacéuticos) 
para la formación de cumplimiento. Ellos también son utilizados por las 
instituciones educativas para mejorar y apoyar los cursos de enseñanza en 
el aula y ofrecer a una población mayor de estudiantes de todo el mundo. 
Algunos proveedores de LMS incluyen "los sistemas de gestión del 
rendimiento", que abarcan las evaluaciones de los empleados, gestión de 
competencias, análisis de las capacidades de diferencia, planificación de la 
sucesión, y las evaluaciones de varios evaluadores (es decir, 360 
comentarios grado). Las técnicas modernas emplean ahora basada en la 
competencia de aprender a descubrir las brechas de aprendizaje y Guía de 
selección de material de capacitación. Para el mercado comercial, algunas 
de aprendizaje y sistemas de gestión del rendimiento incluyen la 
contratación y la funcionalidad de recompensa. 
CARACTERÍSTICAS 
LMS atender a las necesidades educativas, administrativas y de 
implementación. Mientras que un LMS para el aprendizaje corporativo, por 
ejemplo, puede compartir muchas características con un EVE / A1, o el 
medio ambiente de aprendizaje virtual, utilizado por las instituciones 
educativas, cada uno de ellos satisfacer las necesidades únicas. El entorno 
virtual de aprendizaje utilizado por las universidades y colegios permiten a 
los instructores para gestionar sus cursos e intercambiar información con los 
estudiantes para un curso que en la mayoría de los casos va a durar varias 
semanas y se reunirá varias veces durante esas semanas. En el entorno 
corporativo de un curso puede ser mucho más corto en longitud, terminado 
en un único evento dirigido por un instructor o una sesión en línea. 
Las características compartidas por ambos tipos de LMS incluyen: 
                                                 
1 EVE/A: Entornos Virtuales de enseñanza/aprendizaje. 
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 Administrar usuarios, roles, cursos, instructores, instalaciones, y 
generar informes. 
 Curso de calendario. 
 Secuencia de aprendizaje. 
 Estudiante de mensajería y notificaciones. 
 Evaluación y manejo de las pruebas antes y después de la prueba. 
 Mostrar las puntuaciones y las transcripciones. 
 La clasificación de procesamiento y registro de cursos, incluyendo 
lista de espera. 
 Curso basado en web o mezclado de entrega. 
Más específicas para el aprendizaje corporativo, que a veces incluye 
franquicias u otros socios comerciales las características pueden ser: 
 Auto de inscripción (estudiantes que se inscriban en los cursos 
cuando se requiera de acuerdo a criterios predefinidos, como el título 
del trabajo o lugar de trabajo). 
 Administrador de inscripción y aprobación. 
 Definiciones booleano de los requisitos previos o equivalencias. 
 Integración con el seguimiento del rendimiento y sistemas de gestión. 
 Herramientas de planificación para identificar las carencias de 
cualificaciones a nivel departamental e individual. 
 Plan de Estudios, requisitos de formación requeridos y electivos a 
nivel individual y organizacional. 
 Agrupar a los estudiantes de acuerdo a las unidades demográficas 
(región geográfica, línea de productos, las empresas de tamaño, etc). 
 Asignar las empresas y socios a los empleados a cargo más de uno a 
más de una unidad demográfica. 
Los sistemas de gestión del aprendizaje, LMS, aportan importantes 
herramientas al proceso educativo, generalmente: 
1. Herramientas de gestión y distribución de contenidos: Permiten 
almacenar, organizar, recuperar y distribuir contenidos educativos 
estructurados en contenidos educativos y estructurarlos en contenidos 
de mayor complejidad y alcance temático. 
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2. Herramientas de administración de usuarios: Facilitan el registro de 
los usuarios del sistema para el posterior control de acceso y 
presentación personalizada de los contenidos y cursos. 
3. Herramientas de comunicación: Chats, foros, correo electrónico, 
tableros de anuncios, permiten la comunicación entre estudiantes y 
tutores en una vía o en doble vía sincrónica2 y asincrónicamente. 
4. Herramientas de evaluación y seguimiento: Apoyan la construcción y 
presentación de evaluaciones mediante la utilización de diferentes 
tipos de preguntas: abierta, falso o verdadero, selección múltiple, 
múltiple opción, completar y apareamiento entre otras. Algunas veces 
también permite la construcción de bancos de preguntas usados con 
frecuencia para seleccionar aleatoriamente preguntas para los 
estudiantes. 
HISTORIA 
Inicialmente fueron diseñados para facilitar a los administradores y 
profesores la gestión y organización administrativa de curso virtuales, 
relegando los aspectos pedagógicos a un segundo plano, principalmente 
por desconocimiento sobre el rol que las tecnologías podían desempeñar en 
los procesos educativos de este modo, los LMS pasaron a convertirse en 
prolongaciones, clones o extensiones lógicas de los espacios de formación 
presenciales. 
Actualmente, se cuestiona si los LMS constituyen un buen punto de partida 
en el momento de abordar y desarrollar el aprendizaje en las aulas virtuales 
debido a que, su orientación eminentemente administrativa continua vigente 
a día de hoy. Así lo corrobora el informe de la OECD3 (2005) donde se 
señala que las funciones de los LMS se centran principalmente en aspectos 
administrativos, de gestión o burocráticos, observándose un limitado impacto 
de estos sobre los principios pedagógicos de las clases. Pero no nos 
                                                 
2 Sincrónica: Que ocurre al mismo tiempo que otro hecho o circunstancia. 
3 OECD: Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico, es una organización 
de cooperación internacional, cuyo objetivo es coordinar sus políticas económicas y 
sociales. 
 28 
debemos dejar engañar por esta visión totalitaria, no todos los LMS2 
poseen las mismas características, su modo de utilización puede diferir de 
unos docentes a otros o incluso de unas instituciones a otras. 
ASPECTOS TÉCNICOS 
La mayoría de LMS son basados en web, construido usando una variedad 
de plataformas de desarrollo, como Java/J2EE, Microsoft. NET4 o PHP. Por 
lo general, emplean el uso de una base de datos como MySQL, Microsoft 
SQL Server u Oracle como back-end. Aunque la mayoría de los sistemas se 
han desarrollado comercialmente y licencias de software comercial hay 
varios sistemas que tienen una licencia de código abierto. 
 
1.2.2.  AULA VIRTUAL 
 
Los educadores, siempre en busca de métodos y herramientas que permitan 
llegar a los educandos con efectividad y eficiencia, han encontrado en 
Internet el medio de acercar al aula novedades y elementos que permiten 
acceder al conocimiento sin implicar trasladarse o contar con nutridos 
presupuestos para adquirir materiales y ponerlos al alcance de los alumnos. 
Internet a través de páginas web acerca al aula recursos que antes no eran 
ni soñados, a un costo sumamente accesible. Esta herramienta ofrece 
interactividad, comunicación, dinamismo en la presentación de contenidos, 
uso de multimedia, texto y elementos que permiten atender a los usuarios 
con distintos estilos de aprendizaje, todo en un mismo sitio: la computadora 
con conexión a la red. 
 
Esta fuente de inagotables servicios ha sido abrazada por algunos 
educadores como un recurso para la enseñanza, y por algunas instituciones 
educativas, como el sistema que les permite ampliar sus aulas sin tener que 
levantar nuevas paredes. Así surgieron espacios y sitios en Internet 
                                                 
4 Microsoft. Net: Es un componente del software del sistema operativo Windows, con 
soluciones predefinidas  para necesidades de programación y la administración de 
programas incluidos en el sistema. 
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pensados para la enseñanza y con la idea de hacer un uso educativo de la 
WWW. Estos espacios son los que se denominaron "aulas virtuales". 
 
No todos sin embargo se han sumado a esta revolución, aun están aquellos 
que dudan y que no ven a Internet como "la herramienta". Parte de ese 
temor esta dado por la falta de regulaciones y control que tiene la WWW, lo 
que hace que cualquiera pueda publicar sin demasiado fundamento, o que la 
pantalla sea una caja de sorpresas adonde la clase se puede perder en el 
ciberespacio si no existe un plan y organización de los recursos adecuada. 
 
El aula virtual es el medio en la WWW en el cual los educadores y 
educandos se encuentran para realizar actividades que conducen al 
aprendizaje (Horton, 2000). El aula virtual no debe ser solo un mecanismo 
para la distribución de la información, sino que debe ser un sistema adonde 
las actividades involucradas en el proceso de aprendizaje puedan tomar 
lugar, es decir que debe permitir interactividad, comunicación, aplicación de 
los conocimientos, evaluación y manejo de la clase. 
 
Las aulas virtuales hoy toman distintas formas y medidas, y hasta son 
llamadas con distintos nombres. Algunas son sistemas cerrados en los que 
el usuario como instructor de una clase, tendrá que volcar sus contenidos y 
limitarse a las opciones que fueron pensadas por los creadores del espacio 
virtual, para desarrollar su curso.  
 
Hay empresas que surgieron con el fin de proveer estos espacios, y hay 
escuelas y docentes que diseñaron sus propios espacios para llegar a los 
educandos. Los usos que se hacen de estas aulas virtuales son como 
complemento de una clase presencial, o para la educación a distancia. 
 
El aula virtual como complemento de clase presencial: La WWW es 
usada en una clase para poner al alcance de los alumnos material y 
enriquecerla con recursos publicados en Internet. También se publican en 
este espacio programas, horarios e información inherente al curso y se 
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promueve la comunicación fuera de los limites áulicos entre los alumnos y el 
docente, o para los alumnos entre si. Este sistema permite que los alumnos 
se familiaricen con el uso de nuevas tecnologías, les da acceso a los 
materiales de la clase desde cualquier computadora conectado a la red, les 
permite mantener la clase actualizada con las últimas publicaciones de 
buenas fuentes, y especialmente en los casos de clases numerosas, los 
alumnos logran comunicarse aun fuera del horario de clase sin tener que 
concurrir a clases de consulta, pueden compartir puntos de vista con 
compañeros de clase, y llevar a cabo trabajos en grupo. También permite 
que los alumnos deciden si van a guardar las lecturas y contenidos de la 
clase en un disquete para leer de la pantalla, o si van a imprimirlo, según los 
estilos de aprendizaje de cada uno. Este uso del aula virtual como 
complemento de la clase presencial ha sido en algunos casos el primer paso 
hacia la modalidad a distancia, pues teniendo la clase en formato electrónico 
y en la Web, ha sido más fácil adecuar los materiales para ofrecerlos en 
clases semipresenciales o remotas. 
 
El aula virtual para la educación a distancia: En el caso de la educación a 
distancia el aula virtual toma rol central ya que será el espacio adonde se 
concentrara el proceso de aprendizaje. Más allá del modo en que se 
organice la educación a distancia: sea semipresencial o remota, sincrónica o 
asíncrona, el aula virtual será el medio de intercambio adonde la clase 
tendrá lugar. Dicho esto es importante que en el diseño o la elección de un 
sistema o tipo de aula virtual, quede claro que se espera que los alumnos 
puedan lograr en su aprendizaje a distancia y que elementos esta 




1.2.3. COMPONENTES NECESARIOS DEL AULA VIRTUAL 
Los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptación del 
aula tradicional a la que se agregan adelantos tecnológicos accesibles a la 
mayoría de los usuarios, y en la que se reemplazaran factores como la 
comunicación cara a cara, por otros elementos. Básicamente el aula virtual 
debe contener las herramientas que permitan:  
 
1. Distribución de la Información: 
El aula virtual debe permitir la distribución de materiales en línea y al mismo 
tiempo hacer que esos y otros materiales estén al alcance de los alumnos 
en formatos standard para la imprimir, editar o guardar. 
 
Los materiales para la clase que de por si son extensos deberán ser 
puestos al alcance del alumno en otros formatos que le permitan: salvarlo 
en su disco para evitar largos periodos de conexión, imprimirlo con claridad 
para leerlo, sugerir libros de texto que acompañaran al curso en línea, y por 
último, si el curso va a incluir elementos multimediales como vídeo, sonido o 
gráficos de alta resolución que se demoraran al bajar de Internet es 
aconsejable que esos elementos se distribuyan también en un CDROM que 
acompañe a la clase, y que los alumnos pueden recibir cuando reciben todo 
el material o los documentos administrativos que certifican su inscripción en 
el curso. 
 
2. Intercambio de ideas y experiencias: 
Recibir los contenidos por medio de Internet es solo parte del proceso, 
también debe existir un mecanismo que permita la interacción y el 
intercambio, la comunicación. Es necesario que el aula virtual tenga previsto 
un mecanismo de comunicación entre el alumno y el instructor, o entre los 
alumnos entre si para garantizar esta interacción. Especialmente en la 
educación a distancia adonde el riesgo de deserción es muy alto y una de 
las maneras de evitarlo es haciendo que los alumnos se sientan 
involucrados en la clase que están tomando, y acompañados por pares o 
por el instructor. El monitoreo de la presencia del alumno en la clase, es 
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importante para poder conocer si el alumno visita regularmente las páginas, 
si participa o cuando el instructor detecta lentitud o ve señales que pueden 
poner en peligro su continuidad en el curso. 
 
La interacción se da más fácilmente en cursos que se componen por 
alumnos que empiezan y terminan al mismo tiempo. En el caso de cursos 
que tienen inscripciones abiertas en cualquier momento, la comunicación 
y/o monitoreo por parte de los instructores o responsables es importante 
que llegue al alumno en diferentes instancias para demostrarle que está 
acompañado en el proceso y que tiene adonde recurrir por ayuda o 
instrucciones si las necesita en el transcurso de la clase. 
 
La comunicación en el aula virtual se realiza de distintas maneras. Una de 
ellos es el correo electrónico, el cual se ha convertido en sistema estándar 
de comunicación para los usuarios de Internet, pero que en los casos de 
aulas virtuales no siempre es lo más aconsejable. Comunicarse por correo 
electrónico es aceptable para comunicación con el profesor en privado, y 
suele ser el único medio de comunicación en el caso de clases a distancia 
de inscripción abierta. 
En los casos en clases a distancia para grupos que toman la clase al mismo 
tiempo, o cuando el aula virtual es complemento de una clase presencial, el 
sistema más usado es el tipo foros de discusión adonde los alumnos puede 
ver la participación de sus compañeros de clase y el profesor puede 
enriquecer con comentarios a medida que el dialogo progresa. Este método 
no es externo a la clase como seria el correo electrónico sino que es parte 
del aula virtual, se debe acceder como una más de sus opciones. Los 
mensajes que forman parte del foro de discusión son como las discusiones 
que se realizan en clase, frente a los alumnos, entonces enriquecen y 
contribuyen al desarrollo de los distintos temas. Esto hace que la clase tome 
vida y se extienda más allá de los contenidos previstos por el profesor 
inicialmente. El foro de discusión dentro del aula virtual es fundamental para 
mantener la interacción, pero necesita ser alentado e introducido a la clase 
por el profesor y reglamentado su uso, de modo que constituya un espacio 
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más dentro del aula, adonde la comunicación se realiza con respeto y 
dentro de los temas previstos. 
 
Algunos cursos a distancia usan también el chateo o comunicación 
sincrónica para la discusión de clase o para las consultas. Este medio es 
sumamente rico en el sentido de velocidad en la comunicación, habilidad 
para compartir archivos, y facilidad para discutir en grupos distintos temas 
de la clase. Pero al ser en tiempo real, esto limita a aquellos que no pueden 
cumplir con horarios determinados. También esto está previsto ya que 
muchos de los programas de chateo permiten archivar la conversación y 
poner este archivo a disposición de la clase para consultas posteriores. Aun 
con todas estas posibilidades, no todos los cursos que usan aulas virtuales 
hacen uso del chateo como actividad de clase, pero si como herramienta de 
comunicación para consultas al profesor. 
 
El profesor o los ayudantes que van a asistir en el dictado de la clase deben 
publicar y cumplir con horarios para atender el aula virtual y hacerlos 
conocer para que los alumnos sepan que las comunicaciones serán 
respondidas dentro de esos términos, porque a veces los alumnos esperan 
respuestas de sus mensajes de correo electrónico inmediatamente. El 
mismo trato debe ser dado a los que realizan soporte técnico de las clases, 
deben figurar nombres y modos de contactarlos y de horarios en que se 
deben esperar respuestas, a menos que se trate de impedimentos que 
recaen sobre el progreso en la clase, en cuyo caso la respuesta deberá ser 
pronta. 
3. Aplicación y experimentación de lo aprendido 
La teoría de una clase no es suficiente para decir que el tema ha sido 
aprendido. Aprendizaje involucra aplicación de los conocimientos, 
experimentación y demostración. El aula virtual debe ser diseñada de modo 
que los alumnos tengan la posibilidad de ser expuestos a situaciones 
similares de práctica del conocimiento. Por el solo hecho de experimentar, 
no para que la experiencia sea objeto de una calificación o examen. En el 
mundo virtual esto es posible a través de diferentes métodos como 
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ejercitaciones que se auto-corrigen al terminar el ejercicio, o que le permiten 
al alumno comparar su respuesta con la respuesta correcta o sugerida por 
el instructor para que el mismo juzgue su performance. Y en otros casos 
hasta es posible que el alumno pueda experimentar con aplicaciones o 
simulaciones que en la vida real involucrarían riesgo personal del educando, 
como experimentos químicos, simuladores de vuelo, y otros. Estos ejemplos 
de experimentación son opciones que ocurren casi exclusivamente en el 
ámbito virtual. 
 
4. Evaluación de los conocimientos 
Además de la respuesta inmediata que el alumno logra en la ejercitación, el 
aula virtual debe proveer un espacio adonde el alumno es evaluado en 
relación a su progreso y a sus logros. Ya sea a través de una versión en 
línea de las evaluaciones tradicionales, o el uso de algún método que 
permita medir la performance de los estudiantes, es importante comprobar 
si se lograron alcanzar los objetivos de la clase, y con qué nivel de éxito en 
cada caso. El estudiante debe también ser capaz de recibir comentarios 
acerca de la exactitud de las respuestas obtenidas, al final de una unidad, 
modulo o al final de un curso. Y esta evaluación debe estar revestida de la 
seriedad y privacidad en el trato que cada evaluación requiere. El aula 
virtual debe proveer el espacio para que los alumnos reciban y/ o envíen sus 
evaluaciones al instructor y que luego este pueda leer, corregir y devolver 
por el mismo medio. 
 
5. Seguridad y confiabilidad en el sistema 
Un aula virtual debe ser el espacio adonde el alumno puede adquirir 
conocimientos, experimentar, aplicar, expresarse, comunicarse, medir sus 
logros y saber que del otro lado está el profesor, instructor o responsable de 
esa clase, que le permite aprender en una atmósfera confiable, segura y 
libre de riesgos. 
Para que la clase se lleva a cabo en el aula virtual bajo condiciones ideales, 
el profesor debe garantizar que antes de comenzar todos alcanzan los 
requisitos básicos para poder participar del curso, publicar y hacer conocer 
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esos requisitos y el modo de lograrlos para aquellos que no los tienen, 
asegurar igual acceso a los materiales del curso, brindando distintas 
opciones para atender los estilos de aprendizaje de los educandos y sus 
limitaciones tecnológicas, alentar a la comunicación y participación de los 
alumnos en los foros de discusión, o sistemas alternativos de comunicación, 
mediar para que la comunicación se realice dentro de las reglas de etiqueta 
y con respeto y consideración, respetar los horarios y fechas publicadas en 
el calendario de la clase, hacer conocer los cambios a todos los alumnos y 
mantener coherencia en el modo de comunicación, y ofrecer en la medida 
de lo posible sesiones extra cruciales, antes o durante el curso para que los 
alumnos tengan la oportunidad de resolver problemas técnicos relacionados 
con el dictado del curso que les impide continuar, evitando así que la clase 
se distraiga con conversaciones ligadas a la parte técnica. 
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1.3.  PLATAFORMAS Y ENTORNOS VIRTUALES 
 
La  formación  virtual  ha  ido  de  la  mano  del  desarrollo  de  las  TICS,  las  
cuales  han permitido  disponer  recursos  en  línea,  acceso  a  bases  de  
datos  y  favorecer  las comunicaciones  síncronas  y  asíncronas.  En  no  
pocas  ocasiones  se  las  ha  introducido sin  necesariamente  tener  claros  
los  modelos  pedagógicos,  especialmente  por  las bondades que desde las 
tecnologías se les atribuye. Ocurre en el caso virtual el mismo fenómeno  que  
se  observa  en  las  integración  general  de  TICS  en  educación,  no  se 
alcanza a reflexionar adecuadamente sobre al alcance de éstas a investigar 
y evaluar su impacto cuando ya estamos frente a otro avance tecnológico que 
se debe incorporar para estar al día (Cabero 2001; Martínez, 2004).  
 
Los mismos profesores que han integrado a su docencia, la formación 
virtual en sus modalidades  e-learning,  b-learning  o  como  complemento  a  
la  clase  presencial,  han pasado por el uso de uno o más de estos espacios, 
siempre con la intención de mejorar los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. Aunque debemos dejar claro que es común a pesar de las 
potencialidades de los espacios virtuales, no necesariamente se producen 
las  innovaciones  esperables  y  deseables,  más  bien  los  docentes  
traspasan  a  estas tecnologías sus modelos tradicionales de enseñanza.  
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“Los entornos virtuales pretenden crear un aula donde ésta no está 
disponible, o  bien  ampliar  las  potencialidades  del  aula  real.  Los  entornos  
virtuales  de aprendizaje son eso, virtuales: reproducen el modelo de 
enseñanza/aprendizaje que tiene el profesor. Si su modelo es transmisor en 
el aula, en su virtualidad electrónica también lo será” (Fernández, 2006)  
 
En el desarrollo de la formación virtual los primeros apuestas 
estuvieron relacionadas a uso del correo para apoyar la formación a 
distancia, posteriormente con la irrupción de la  web  esta  se  convirtió  en  
un  espacio  privilegiado  para  poner  los  materiales  a disposición  de  los  
alumnos,  y/o  asociarle  un  foro  de  discusión.  Posteriormente aparecen 
las plataformas que permiten administrar todos los procesos asociados a la 
formación online y disponer con algunas variaciones entre ellas herramientas 
para el diseño  de  experiencias  formativas.  En  términos  de  formación  se  
pasa  de  uso  de herramientas  tecnológicas  de  propósito  general  como  el  
correo  y  la  web  a  generar instancias  formativas  virtuales  con  el  uso  de  
plataformas  especialmente  generadas para este propósito.  
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1.4. EL USO DE LA WEB PARA LA FORMACIÓN  
La irrupción de Internet y las posibilidades que esta ofrece de compartir y 
acceder a información, sumado a la posibilidad cada vez mayor de la 
población y especialmente de los jóvenes de acceso a estas tecnologías, 
permitió incorporar su uso en educación tanto a nivel Universitario como  
escolar. Los profesores innovadores aquellos que se encuentran en un nivel 
avanzado de integración curricular de las TIC vieron en la WEB una  
posibilidad  de  complementar  sus  clases,  publicando  los  materiales  que  en  
ella usaban, vincular a otros materiales complementarios. En la medida que 
el desarrollo de  Internet  ha  ido  creciendo  se  han  agregando  nuevas  
componentes  como  la posibilidad de interacción en tiempo real y diferido, 
incorporación de videos etc.  
Desde la perspectiva de los ambientes de aprendizaje, los profesores más 
innovadores comenzaron a utilizar la tecnología para transformar su práctica 
docente y la manera cómo sus estudiantes aprendían. Aunque como señalan 
Adell (1997) los primeros usos de esta tecnología fueron pare replicar las 
prácticas presenciales tradicionales, es decir modelos basados en la 
transmisión de conocimiento. Sin embargo, al ir ampliándose el uso  de  
estos  recursos  tecnológicos  y  las  experiencias  que  incorporarán  nuevos 
enfoques metodológicos, se ha ido contando con una mayor variedad de uso 
de la WEB en  educación.  Harmon  y  Jones  (1999)  analizaron  el  uso  de  la  
web  en  educación  y distinguieron  cinco  niveles  de  creciente  sofisticación  
pedagógica  y  tecnológica.   Estos niveles no son excluyentes son más bien 
descripciones ideales: es posible “caer” en dos o más categorías a la vez o, 
desde una perspectiva temporal, pasar de niveles más simples a otros más 
sofisticados de interacción y comunicación. 
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1.5.  APARICION DEL AULA VIRTUAL 
El aula virtual es un mecanismo para la distribución de la información, es  un 
sistema a donde las actividades involucradas en el proceso de aprendizaje 
puedan tomar lugar, es decir que debe permitir interactividad, comunicaron, 
aplicación de los conocimientos, evaluación y manejo de la clase. 
Las aulas virtuales hoy toman distintas formas y medidas, y hasta son 
llamadas con distintos nombres. Algunas son sistemas cerrados en los que 
el usuario como instructor  de una clase, tendrá que volcar sus contenidos y 
limitarse a las opciones que fueron pensadas por los creadores del espacio 
virtual, para desarrollar su curso. Otras se extienden a lo largo y a lo ancho 
de la red usando el hipertexto como su mejor aliado para que los alumnos no 
dejen de visitar o conocer otros recursos en la red relacionados en la clase. 
 
1.6. CARACTERISTICAS DE UNA AULA VIRTUAL 
1.      Distribución de la información. 
2.      Intercambio de ideas y experiencias. 
3.      Aplicación y experimentación de lo aprendido, 
4.      Evaluación de los conocimientos. 
5.      Seguridad y confiabilidad en el sistema. 
 
Las aulas virtuales abren nuevas posibilidades para la educación en 
general y para la formación profesional continua en particular. Los 
entornos virtuales de aprendizaje se caracterizan, entre otras cosas, por 
su estructura hipertextual que supone un aprendizaje exploratorio, fruto  
de  la  navegación  hipertextual,  que  conduce  a  una  nueva  manera  de  
aprender  y enseñar,  caracterizada  por  la  interactividad,  favoreciendo  
procesos  de  integración  y contextualización  en  un  grado  difícilmente  
alcanzable  con  las  técnicas  lineales  de presentación.  Aprender  en  un  
entorno  con  estas  características  supone  flexibilidad   en espacio y 
tiempo e interacción entre los participantes para el aprendizaje 
significativo. De este  modo,  un aprendizaje virtual interactivo debe 
diseñar estrategias que posibiliten la interacción  sincrónica  y  
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asincrónica  efectiva  entre: alumno-contenido;  tutor-alumno; alumno-
alumno; tutor-tutor (Navarro, 2004). 
 
VENTAJAS DE LAS PLATAFORMAS VIRTUALES 
Cabero (2001) y Salinas (1996) resaltan las siguientes ventajas de las 
Plataformas virtuales: 
 Posibilidad de crear entornos multimedia de comunicación 
 Utilizar entornos de comunicación sincrónicos y asincrónicos 
 Des localizar la información de los contextos cercanos 
 Facilitar que los alumnos se conviertan en constructores activos de 
su propio proceso de  aprendizaje. 
 Construir entornos no lineales sino hipertextuales de información 
 Actualizar de forma inmediata la información y atender a las nuevas   
necesidades educativas que la evolución de la sociedad impone. 
 La Formación tiende a ser más individualizada, ajustada a las 
necesidades y  características de  los usuarios. 
 
    1.7. AVANCES DE LAS PLATAFORMAS VIRTUALES EN PERÚ 
 
La comparación de metas y resultados esperados en el uso de las 
plataformas ha superado las expectativas  mas este ultimo año evidencia 
que ha sido aceptado en el modelo educativo peruano. El número de 
cursos virtuales aumentó  y el de los cursos bimodales se estabilizó. Los 
cursos en línea tuvieron su máximo en el primer semestre de 2007-2008, 
la disminución posterior se debió a que el financiamiento del proyecto 
llegó a su fin en junio 2008. 
 
Por  otro  lado,  la  densidad  de  visitas  por  profesor  fue  variable,  más  
frecuente  en  los bimodales (152 a 1007) que en los cursos en línea (9 a 
173) en este ultimo año. La diferencia se debió a que la  persona  
encargada  del   soporte  técnico  diseñó  los  cursos  en  línea  y los  ubicó  
en  el servidor.  Al  entrar  moodle  en  operación,  se  crearon  vínculos  
con  las  páginas  ya existentes. 
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La  densidad  de  visitas  por  los  participantes  siguió  el  mismo  patrón.  
Los  bimodales tuvieron una densidad promedio que varió entre 3 y 182, 
mientras que para los cursos en línea estuvo entre 3 y 58, la explicación 
ya fue mencionada. 
 
Las universidades particulares y nacionales como la UNE, La Universidad 
Autónoma de Piura, Pedro Ruiz gallo, ya usan estas plataformas como el 
Moodle, además de varias universidades nacionales. 
 En la capital  van aumentando; veamos el caso Precisamente, de la 
Universidad nacional de Educación “Enrique Guzmán y Valle” la UNE que 
utiliza desde hace un buen tiempo el Moodle para la creación de 
asignaciones, clases y evaluación. Esta se usa en el aula Virtual de la 
facultad de Ciencias, conviene mencionarlo, dando hasta ahora 100% de 
efectividad con los alumnos. 
En términos generales, todo gira en torno al trabajo que el alumno debe 
hacer. Como se ve, la de la educación a distancia no es la visión 
tradicional, según la cual el profesor es el centro del salón de clases. 
Ahora, el núcleo gravitante es el alumno. En la medida en que éste 
efectúe las actividades educativas, se le va ha conducir a un mayor o 
menor aprendizaje significativo, que eventualmente modificará su perfil 
(de uno de ingreso a uno de egreso).Se puede ver siete prácticas 
asociadas a la evaluación del aprendizaje en la educación a distancia: 
1. Exámenes en forma presencial, en fechas predeterminadas y en 
condiciones controladas. Esta figura le añade credibilidad a la 
educación a distancia -ya que, al ser habitual que los alumnos no 
estén presentes físicamente, ¿Cómo sabemos que quien está del 
otro lado de la computadora es quien dice ser? ¿Cómo podemos 
realmente verificar el aprendizaje? 
2.  Exámenes en forma virtual, utilizando plataformas tecnológicas. 
Eventuales intentos de plagio podrían ser evitados empleando una 
función random que elija para cada alumno distintas preguntas de 
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un banco de datos determinado. Sin embargo, una vez que la 
tecnología se ve involucrada, entra a tallar una serie de variables 
que potencialmente impiden el correcto desempeño de este tipo de 
exámenes: al alumno, en plena evaluación, se le puede caer la red, 
y cuando vuelva a entrar, el sistema no le permitirá aplicar de 
nuevo la prueba. 
3. Asignación de trabajos, la actividad más complicada para el 
profesor.     
4. Evaluación de la participación en foros asincrónicos -sistema 
parecido al de los blogs o foros, bastante comunes en Internet. A 
través de este método, los profesores pueden verificar qué se dijo, 
cómo se participó, si los debates llegaron a ser fructíferos, si las 
discusiones fueron estructuradas, etc. 
5. Evaluación de la participación en foros sincrónicos -teléfono, 
chat, videoconferencia. Esta herramienta permite interactuar en 
tiempo real, pero la evaluación es más difícil de ejecutar que la de 
los medios asincrónicos. 
6. Autoevaluación, concebida como el proceso en el que los 
alumnos califican tanto la capacidad del trabajo de sus compañeros 
virtuales, como su propia contribución al logro de los objetivos del 
aprendizaje. 
7. Colaboración on-line con los compañeros virtuales. El estudiante, 
así, interactúa a través de varias instancias con los tutores, con los 
consejeros académicos, con los profesores. Hay toda una 
plataforma tecnológica de grupos de discusión con multimedia, 
foros, bibliotecas virtuales, videos; además de un área de servicios 




Es un software libre de código abierto llamado también entorno virtual de 
aprendizaje (EVA). En octubre de 2010 [update] tenía una base de usuarios 
de 49.952 sitios registrados y verificados, sirviendo a 37 millones de usuarios 
en 3,7 millones de tratamientos. 
Moodle fue desarrollado originalmente por Martin Dougiamas para ayudar a 
los educadores a crear cursos en línea con un enfoque en la interacción y la 
construcción colaborativa de contenidos, y está en continua evolución. 
El proyecto Moodle está compuesto por varios elementos distintos pero 
relacionados entre sí, llamados: 
Sede Moodle o Verdad de Moodle (Moodle Headquarters or the Moodle 
Trust). Una empresa australiana que realizan la mayor parte del desarrollo 
del núcleo de la plataforma Moodle. 
La Comunidad de Moodle. Una red abierta de más de un millón de usuarios 
registrados que interactúan a través de la página web de la comunidad 
Moodle para compartir ideas, código, información y soporte técnico gratuito. 
Esta comunidad también incluye un gran número de desarrolladores no 
básicos, con licencia de código abierto Moodle y el diseño modular que 
permite a cualquier desarrollador crear módulos y características adicionales 
que le ha permitido convertirse en un Moodle verdaderamente global, 
proyecto de colaboración en el ámbito de aplicación. 
La red de socios de Moodle. Que constituyen el brazo comercial del entorno 
de Moodle y que proporcionan el grueso de la financiación a Moodle Pty Ltd 
mediante el pago de regalías. 
CARÁCTERISTICAS 
Algunas de las características típicas de Moodle son los siguientes: 
 Asignación de presentación 
 Foro de debate. 
 Archivos de descarga. 
 Clasificación. 
 Moodle mensajes instantáneos. 
 Calendario en línea. 
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 Línea de noticias y anuncio (College y nivel del curso). 
 Cuestionario en línea. 
 Wiki. 
Los desarrolladores pueden ampliar la construcción modular de Moodle 
mediante la creación de plugins para la nueva funcionalidad específica. 
Infraestructura de Moodle soporta muchos tipos de plug-ins: 
 Actividades (incluyendo la palabra y juegos de matemáticas). 
 Los tipos de recursos. 
 Tipos de preguntas (opción múltiple, verdadero y falso, llenar el 
espacio en blanco, etc.,). 
 Los tipos de datos de campo (para la actividad de base de datos). 
 Temas gráfica 
 Métodos de autenticación (puede requerir nombre de usuario y 
contraseña de acceso). 
 Métodos de inscripción. 
 El contenido de los filtros. 
Los usuarios de Moodle pueden usar PHP para crear y aportar nuevos 
módulos. El desarrollo de Moodle ha sido asistido por el trabajo de los 
programadores de código abierto. [7] Esto ha contribuido a su rápido 
desarrollo y corrección de errores rápido. Por defecto, Moodle incluye la 
biblioteca TCPDF que permite la generación de documentos PDF de las 
páginas. 
HISTORIA 
Orígenes: Martin Dougiamas, quien tiene títulos de posgrado en ciencias de 
la computación y educación, escribió la primera versión de Moodle. 
Dougiamas comenzó un doctorado para examinar "el uso de software de 
código abierto para apoyar una epistemología construccionista social de la 
enseñanza y el aprendizaje dentro de las comunidades basadas en Internet 
de la investigación reflexiva". A pesar de cómo exactamente 
construccionismo social hace diferente de otras plataformas de e-learning 
Moodle es difícil de demostrar, se ha citado como un factor importante de 
Moodle Moodle adopters.Other adoptantes, como la Open University en el 
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Reino Unido, han señalado que los sistemas de gestión del aprendizaje 
puede también ser visto como "relativamente neutral en la pedagogía”. 
Enfoque pedagógico: La filosofía planteada de Moodle incluye un enfoque 
constructivista y construccionista social a la educación, enfatizando que los 
educandos (y no sólo los profesores) pueden contribuir a la experiencia 
educativa. Moodle soporta un entorno orientado a los resultados de 
aprendizaje.  
Origen del nombre: El acrónimo Moodle significa modular orientado al objeto 
dinámico entorno de aprendizaje (en los primeros años de la "M" significaba 
"Martin", el nombre de Martin Dougiamas, el desarrollador original). Además 
de ser un acrónimo, el nombre fue elegido por la definición del diccionario de 
Moodle y que corresponden a un nombre de dominio disponible. 
"Moodle" es una marca comercial en muchos países de todo el mundo se 
inscribieron a Martin Dougiamas. Sólo Moodle Partners legalmente puede 
utilizar la marca para anunciar cualquier servicio relacionado con Moodle 
como hosting, personalización, formación, etc. 
INTEROPERABILIDAD 
Moodle se ejecuta sin modificaciones en Unix, Linux, FreeBSD5, Windows, 
Mac OS X, NetWare6 y cualquier otro sistema que soporte PHP y una base 
de datos, incluyendo la mayoría de los proveedores de alojamiento web. 
Los datos van en una sola base de datos. La versión Moodle 1.6 puede usar 
MySQL o PostgreSQL. Versión 1.7, publicada en noviembre de 2006, hace 
un uso completo de la abstracción de bases de datos para que los 
instaladores puedan elegir uno entre muchos tipos de servidores de bases 
de datos como Oracle y Microsoft SQL Server. 
ESTADISTICAS 
Para el 5 de octubre de 2010, Moodle tenía una base de usuarios de 49.952 
sitios registrados con 36.920.681 usuarios en 3.732.772 cursos en 210 
países y en más de 75 idiomas. 
                                                 
5 FreeBSD: Es un avanzado sistema operativo multiusuario para arquitecturas X86 
compatibles con Pentium, AMD y Cyrix. 
6 NetWare: Es un sistema operativo de red. 
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El sitio con la mayoría de los usuarios, moodle.org, cuenta con 63 cursos y 
838.109 usuarios. Después de € de inversión de 5 millones en 2005, La 
Universidad Abierta, Reino Unido es el despliegue de Moodle segundo por el 
usuario de la base, con 607.536 usuarios y los cursos de 4731. Una lista 
completa de los diez mejores sitios de Moodle (por cursos y por los usuarios) 
se mantiene en moodle.org. 
CERTIFICACION 
Desde 2006 ha habido una certificación oficial disponible para los profesores 
el uso de Moodle. Inicialmente llamado Moodle Teacher Certificate (MTC), 
este fue rebautizado en 2008 con el creador de Moodle Curso Certificado 
(MCCC). 
MCCC está disponible sólo a través de Partners de Moodle, ya través de 
Servicios Centrales de Certificación. MCCC de la versión Moodle 2.0 estará 
disponible desde principios de 2011. El debate continúa sobre un certificado 
oficial de Los administradores de Moodle. 
 
1.9. VISTA PEDAGÓGICA Y TECNOLÓGICA 
 
Desde el punto de vista pedagógico: "pedagogía construccionista social". 
Desde el punto de vista tecnológico: 
 
 Interacción: tres tipos: alumno-contenido, alumno-docente y  
alumno-alumno. 
 Autonomía: cada profesor tiene atributos para incorporar 
materiales, crear espacios de comunicación síncrona y asíncrona, 
modificar, publicar e incorporar nuevas utilidades en forma 
autónoma, independiente de tiempo y espacio. 
 Administración: Cada profesor provee los materiales de acuerdo a 
su programación, lo que garantiza la recepción oportuna del 
material y traslada la reproducción de los materiales al estudiante, 
quien puede reproducirlo de acuerdo a su preferencia y recursos. 
Una vez que el profesor se ha familiarizado con la operación el 
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sistema, requiere muy poco soporte técnico. 
 Evaluación: además de los recursos tradicionales cada profesor 
cuenta con los recursos para la evaluación que ofrece el sistema. 
 Acceso a los contenidos: es posible contar con las horas de 
consulta tradicionales y además recabar la opinión de los 
participantes respecto al desarrollo de una clase usando NTIC. 
 Comunicación: ofrece varios tipos de comunicación, del emisor al 
receptor, del receptor al emisor, con el sistema, con otras fuentes, a 
través de enlaces vía Internet. La comunicación puede ser  
síncrona (participantes coinciden en el tiempo) o asíncrona (no hay 
simultaneidad en el tiempo). 
 Monitoreo: el sistema ofrece un mecanismo para el seguimiento 





1.10.  SUSTENTO PEDAGÓGICO DEL APRENDIZAJE VIRTUAL 
 
La importancia del método basado en los estudios del psicólogo Suizo Jean 
Piaget, supone que los niños aprenden "construyendo su propio 
conocimiento" al ser inmersos en un ambiente rico en oportunidades, donde 
pueden explorar, manipular objetos y resolver problemas. Dentro de esta 
corriente, los profesores consideran que contar, leer y escribir, son muy 
parecidos a caminar y hablar. Confían que los niños adquieran estas 
habilidades cuando están listos para hacerlo, siempre y cuando se les dé la 
oportunidad de practicar y experimentar en un ambiente en el que 
encuentren apoyo, sin presiones. 
 
Basándonos en la teoría de Piaget podemos afirmar que se puede incorporar 
a la computadora como proveedora de una experiencia simbólica y de una 
experiencia de construcción directa de aprendizaje, en la revista virtual se 
señala que:  
"Los niños interactúan en forma significativa con otros materiales simbólicos 
que encuentran en sus libros, como son los de primer año que cuentan con 
libros recortables, y de los siguientes grados en donde los estudiantes 
promueven sus aprendizajes por medio de la investigación” (Piaget, 2003, en 
Las Nuevas Tecnologías en Educación  http://www.byd. com.ar/nte4.pdf  
Anselm señala asimismo que “Con la tecnología vamos del símbolo a la 
concreción y vivencia de la realidad: los conceptos nacen alejados de la 
experiencia concreta; parece que nacieran directamente de las máquinas y 
buscaran luego su constatación con las formas reales” (Anselm, 2002. P. 58) 
El ambiente virtual se muestra como un ambiente rico de oportunidades, 
donde los estudiantes trabajan con libertad al desarrollar las tareas en la 




1.11. BASES PEDAGÓGICAS DEL MOODLE 
CONSTRUCTIVISMO 
Este punto de vista mantiene que la gente construye activamente nuevos 
conocimientos a medida que interactúa con su entorno.  
Todo lo que usted lee, ve, oye, siente y toca se contrasta con su 
conocimiento anterior y si encaja dentro del mundo que hay en su mente, 
puede formar nuevo conocimiento que se llevará consigo. Este conocimiento 
se refuerza si puede usarlo con éxito en el entorno que le rodea. No sólo es 
usted un banco de memoria que absorbe información pasivamente, ni se le 
puede "transmitir" conocimiento sólo leyendo algo o escuchando a alguien.  
Esto no significa que no pueda aprender nada leyendo una página web o 
asistiendo a una lección. Es obvio que puede hacerlo; sólo indica que se 
trata más de un proceso de interpretación que de una transferencia de 




El construccionismo explica que el aprendizaje es particularmente efectivo 
cuando se construye algo que debe llegar otros. Esto puede ir desde una 
frase hablada o enviar un mensaje en internet, a artefactos más complejos 
como una pintura, una casa o un paquete de software.  
Por ejemplo, usted puede leer esta página varias veces y aun así haberla 
olvidado mañana; pero si tuviera que intentar explicar estas ideas a alguien 
usando sus propias palabras, o crear una presentación que explique estos 
conceptos, entonces puedo garantizar que usted tendría una mayor 
comprensión de estos conceptos, más integrada en sus propias ideas. Por 
esto la gente toma apuntes durante las lecciones, aunque nunca vayan a 
leerlos de nuevo.  
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CONSTRUCTIVISMO SOCIAL 
Esto extiende las ideas anteriores a la construcción de cosas de un grupo 
social para otro, creando colaborativamente una pequeña cultura de 
artefactos compartidos con significados compartidos. Cuando alguien está 
inmerso en una cultura como ésta, está aprendiendo continuamente acerca 
de cómo formar parte de esa cultura en muchos niveles.  
Un ejemplo muy simple es un objeto como una copa. El objeto puede ser 
usado para muchas cosas distintas, pero su forma sugiere un "conocimiento" 
acerca de cómo almacenar y transportar líquidos. Un ejemplo más complejo 
es un curso en línea: no sólo las "formas" de las herramientas de software 
indican ciertas cosas acerca de cómo deberían funcionar los cursos en línea, 
sino que las actividades y textos producidos dentro del grupo como un todo 
ayudarán a definir a cada persona su forma de participar en el grupo.  
CONECTADOS Y SEPARADOS 
Esta idea explora más profundamente las motivaciones de los individuos en 
una discusión. Un comportamiento separado es cuando alguien intenta 
permanecer 'objetivo', se remite a los hechos y tiende a defender sus propias 
ideas usando la lógica buscando agujeros en los razonamientos de sus 
oponentes. El comportamiento conectado es una aproximación más 
empática, que intenta escuchar y hacer preguntas en un esfuerzo para 
entender el punto de vista del interlocutor. El comportamiento constructivo 
es cuando una persona es sensible a ambas aproximaciones y es capaz de 
escoger una entre ambas como la apropiada para cada situación particular.  
En general, una dosis saludable de comportamiento conectado en una 
comunidad de aprendizaje es un potente estimulante para aprender, no sólo 
aglutinando a la gente sino también promoviendo una reflexión profunda y un 
replanteamiento de las propias opiniones y puntos de vista.  
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1.12  APRENDIZAJE 
 
CONCEPTO DE APRENDIZAJE 
Después de una breve reseña histórica sobre algunas teorías del 
conocimiento, en esta parte se exponen algunas definiciones y conceptos de 
aprendizaje propuestos a finales del siglo XX y principios del siglo XXI. 
Para comenzar, el Diccionario de la Real Academia Española de la Lengua 
(DRAE) propone tres diferentes definiciones (www.rea.es): 
Aprendizaje ("De aprendiz") 
    m. Acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra cosa. 
    m. Tiempo que en ello se emplea. 
    m. Psicol. Adquisición por la práctica de una conducta duradera. 
De las definiciones propuestas por la Real Academia Española de la Lengua 
se eligió la definición de “Acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra 
cosa”, definición que se acercan más al área de la pedagogía. 
 De la definición anterior se desataca la palabra “Aprender”. Al buscar una 
definición de la esta palabra en el Diccionario de la Real Academia Española 
de la Lengua (www.rae.es)  se encontró: 
Aprender (“Del latín apprehendĕre”). 
    tr. Adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la 
experiencia. 
    tr. Concebir algo por meras apariencias, o con poco fundamento. 
    tr. Tomar algo en la memoria. 
En la búsqueda de una definición se revisaron a diferentes autores como 
Burton (1963), Gagné (1965), Maslow (1970), Pelechano (1975), Hilgard 
(1979), Davis (1983), Minsky (1986), Pérez Gómez (1988), Zabalza 
(1991:174), Alonso y otros (1994),  Ato (1996), Bleger (1998), De Giorgio 
(2000), Chevrier y otros (2000), Knowles y otros (2001:15), entre otros. De 
estos autores se destacan: 
Gagné (1965:5) define aprendizaje como “un cambio en la disposición o 
capacidad de las personas que puede retenerse y no es atribuible 
simplemente al proceso de crecimiento” 
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Hilgard (1979) define aprendizaje por “el proceso en virtud del cual una 
actividad se origina o cambia a través de la reacción a una situación 
encontrada, con tal que las características del cambio registrado en la 
actividad no puedan explicarse con fundamento en las tendencias innatas de 
respuesta, la maduración o estados transitorios del organismo (por ejemplo: 
la fatiga, las drogas, entre otras)”. 
 Pérez Gómez (1988) lo define como “los procesos subjetivos de captación, 
incorporación, retención y utilización de la información que el individuo recibe 
en su intercambio continuo con el medio”. 
 Zabalza (1991:174) considera que “el aprendizaje se ocupa básicamente de 
tres dimensiones: como constructo teórico, como tarea del alumno y como 
tarea de los profesores, esto es, el conjunto de factores que pueden 
intervenir sobre el aprendizaje”. 
En las distintas definiciones hay algunos puntos de coincidencia, en especial 
aquéllas que hablan sobre un cambio de conducta y como resultado de la 
experiencia. 
Una definición que integra diferentes conceptos en especial aquéllos 
relacionados al área de la didáctica, es la expresada por Alonso y otros 
(1994): “Aprendizaje es el proceso de adquisición de una disposición, 
relativamente duradera, para cambiar la percepción o la conducta como 
resultado de una experiencia”. 
Gallego y Ongallo (2003) hacen notar que el aprendizaje no es un concepto 
reservado a maestros, pedagogos o cualquier profesional de la educación ya 
que todos en algún momento de la vida organizativa, debemos enseñar a 
otros y aprender de otros: 
 Al incorporarnos a un nuevo puesto de trabajo. 
 Cuando debemos realizar una presentación a otras personas: dar a conocer 
informes, nuevos productos, resultados anuales de la organización. 
 Siempre que necesitemos persuadir de que los que nos escuchan tomen 
una decisión que consideremos la mejor para ellos (y para nosotros). 
 Al pedir aclaraciones, o darlas, en los momentos en los que nos las soliciten. 
 Cuando solicitamos información que los demás tienen o pedimos 
aclaraciones sobre aspectos que no han quedado suficientemente claros. 
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1.13. TIPOS DE APRENDIZAJE 
 
Las personas perciben y aprenden las cosas de formas distintas y a través 
de canales diferentes, esto implica distintos sistemas de representación o de 
recibir información mediante canales sensoriales diferentes. Además de los 
distintos canales de comunicación que existen, también hay diferentes tipos 
de alumnos. Se han realizado estudios sobre los distintos tipos de 
aprendizaje los cuales han determinado qué parte de la capacidad de 
aprendizaje se hereda y cuál se desarrolla. Estos estudios han demostrado 
que las creencias tradicionales sobre los entornos de aprendizaje más 
favorables son erróneas. Estas creencias sostienen afirmaciones como: que 
los estudiantes aprenden mejor en un entorno tranquilo, que una buena 
iluminación es importante para el aprendizaje, que la mejor hora para 
estudiar es por la mañana y que comer dificulta el aprendizaje. Según la 
información de la que disponemos actualmente no existe un entorno de 
aprendizaje universal ni un método apropiado para todo el mundo. 
 
La siguiente es una lista de los tipos de aprendizaje más comunes citados 
por la literatura de pedagogía: 
 
Aprendizaje memorístico o repetitivo: se produce cuando el alumno 
memoriza contenidos sin comprenderlos o relacionarlos con sus 
conocimientos previos, no encuentra significado a los contenidos. 
Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto sólo necesita 
comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada. 
Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de 
forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para 
adaptarlos a su esquema cognitivo. 
Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona 
sus conocimientos previos con los nuevos dotándolos así de coherencia 
respecto a sus estructuras cognitivas. 
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Desde la perspectiva de la ciencia definida como proceso de hacer y 
deshacer hipótesis, axiomas, imágenes, leyes y paradigmas existen dos 
tipos de aprendizaje: 
Aprendizaje de mantenimiento descrito por Thomas Kuhn cuyo objeto es 
la adquisición de criterios, métodos y reglas fijas para hacer frente a 
situaciones conocidas y recurrentes. 
Aprendizaje innovador es aquel que puede soportar cambios, renovación, 
restructuración y reformulación de problemas. Propone nuevos valores en 
vez de conservar los antiguos. 
Aprendizaje visual las personas que utilizan el sistema de representación 
visual ven las cosas como imágenes ya que representar las cosas como 
imágenes o gráficos les ayuda a recordar y aprender. La facilidad de la 
persona visual para pasar de un tema a otro favorece el trabajo creativo en 
el grupo y en el entorno de aprendizaje social. Asimismo, esta forma de 
proceder puede irritar a la persona visual que percibe las cosas 
individualmente. 
Aprendizaje auditivo una persona auditiva es capaz de aprovechar al 
máximo los debates en grupo y la interacción social durante su aprendizaje. 
El debate es una parte básica del aprendizaje para un alumno auditivo. Las 
personas auditivas aprenden escuchando y se prestan atención al énfasis, a 
las pausas y al tono de la voz. Una persona auditiva disfruta del silencio. 
Aprendizaje quinestésico las personas con sistemas de representación 
quinestésico perciben las cosas a través del cuerpo y de la experimentación. 
Son muy intuitivos y valoran especialmente el ambiente y la participación. 
Para pensar con claridad necesitan movimiento y actividad. No conceden 
importancia al orden de las cosas. Las personas quinestésicas se muestran 
relajadas al hablar, se mueven y gesticulan. Hablan despacio y saben cómo 




1.14. BASES PEDAGÓGICAS 
 
JEAN PIAGET 
El valor de las etapas en pedagogía, esto es para su estudio radica en un 
conocimiento exacto, científico y humano de lo que es el hombre a través de 
su desarrollo, de lo que de él se puede esperar y de las grandezas a las que 
él puede arribar, si él cultiva sus aptitudes y habilidades, y es precisamente 
así que la Pedagogía habrá de habilitar un sinnúmero de recursos, 
didácticos, ontológicos o teleológicos, entre otros; que permitan a la 
sociedad creer en sus conductores y creer firmemente por qué se habrá de 
admitir en ellos una capacidad específica para la conducción y trascendencia 
del grupo. 
El proceso de la educación es eminentemente hacer y tarea humana ya que 
su función y relación con el trabajo permiten que las herramientas culturales 
se materialicen no solo mediante la herencia cultural permitiendo una 
continuidad histórica de la humanidad sino más bien haciendo que el hombre 
encuentre el origen de su propia actividad, le de dirección y entienda su 
comportamiento a través de la totalidad de relaciones que entre sí y con la 
naturaleza determine en su comportamiento; la adquisición toma una 
dimensión precisa dentro de los procesos adaptativos que permiten el 
concepto de desarrollo enseñanza y aprendizaje que en Piaget son 
sustanciales y a los que tanto tiempo dedicó al estudiar con meticulosidad 
las caracterizaciones del desarrollo del educando así como las funciones del 
lenguaje infantil o el lenguaje y la emotividad, ver la Pedagogía a través de 
esquemas de percepción es dar espacios a la Psicología, a la Metodología o 
simplemente a la Didáctica para que se pueda comprender que el hombre 
aprende a formular sus propios deseos e intenciones en forma 
independiente pero que al manejar el lenguaje exterior y el interior crea 
dimensiones superiores de intencionalidad respecto a la actividad deliberada 
que solo puede ser entendida a través de una función reguladora que habrá 
de ser enseñada por la nueva concepción pedagógica que a través de la 
interpretación del lenguaje brinda Piaget. 
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JERONE  BRUNER 
Aportaciones Pedagógica según la teoría de Bruner en la educación, y más 
específicamente en la pedagogía: Aprendizaje por descubrimiento: el 
instructor debe motivar a los estudiantes a que ellos mismos descubran 
relaciones entre conceptos y construyan proposiciones. Diálogo activo: el 
instructor y el estudiante deben involucrarse en un diálogo activo (p.ej., 
aprendizaje socrático). 
Formato adecuado de la información: el instructor debe encargarse de que la 
información con la que el estudiante interactúa esté en un formato apropiado 
para su estructura cognitiva. Currículo espiral: el currículo debe organizarse 
de forma espiral, es decir, trabajando periódicamente los mismos 
contenidos, cada vez con mayor profundidad.  
Esto para que el estudiante continuamente modifique las representaciones 
mentales que ha venido construyendo. Extrapolación y llenado de vacíos: La 
instrucción debe diseñarse para hacer énfasis en las habilidades de 
extrapolación y llenado de vacíos en los temas por parte del estudiante. 
Primero la estructura: enseñarle a los estudiantes primero la estructura o 
patrones de lo que están aprendiendo, y después concentrarse en los 
hechos y figura. 
 
LEV  VYGOTSKY 
Sus aportes a la pedagogía entre las contribuciones de Vygotsky podemos 
destacar la interrelación que establece entre el desarrollo del lenguaje y el. 
Pensamiento, reconociendo la explícita y profunda interconexión que existe 
entre el lenguaje oral y el desarrollo de los conceptos abstractos y mentales. 
Propone que entre pensamiento y palabra hay una vinculación indisoluble, y 
señala que no es correcto tomarlos como elementos aislados. La enseñanza 
recíproca, que consiste en el diálogo del maestro y un pequeño grupo de 
alumnos. Al principio el maestro modela las actividades; después, él y los 
estudiantes se turnan el puesto de profesor. 
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La colaboración entre compañeros que refleja la idea de actividad la 
colectiva. Cuando los compañeros trabajan juntos es posible utilizar en 
forma pedagógica las interacciones sociales compartidas. Por último, una 
aplicación relacionada con la teoría de Vygotsky y el tema de la cognición 
situada es la de la conducción social del aprendiz, que se desenvuelve al 
lado de los expertos en las actividades laborales. Z.D.P. 
 




El aprendizaje, no solamente se produce por estímulos exteriores o 
respuestas, sino que el más importante es lo que pasa dentro de la persona: 
procesos cognitivos. 
Por esto ante un estímulo no todas las personas responden igual 
dependiendo de cada uno, y de nuestros mapas cognitivos que son 
diferentes. Ante los estímulos, las personas reciben la información, la 
acomodan (la asimilan, este  mapa cognitivo dentro de nuestro aprendizaje). 
 
PIAGET: todo el proceso de aprendizaje es un proceso de maduración en el 
que desde los primeros estímulos vamos madurando el sistema nervioso y 
vamos organizando nuestro mapa. Esta maduración psíquica y física es el 
aprendizaje. 
 
ASUBEL: aprendizaje significativo. Nos explica que solamente aprendemos 
aquellas cosas que tienen significado para nosotros. Si la información no 
tiene significado para nosotros no la aprendemos. 
 
VYGOTSKY: también está de acuerdo con Piaget. No aprendemos 
individualmente, siempre en grupo, por imitación, interiorización social, 
interacción con el grupo. 
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1.16. VYGOTSKY Y EL NIVEL DE DESARROLLO POTENCIAL 
 
Según Vygotsky: “El nivel de desarrollo potencial, es determinado a través 
de la resolución de un problema bajo la guía de un adulto o en la 
colaboración con otro compañero más capaz”. (Trillas, 2001. p. 222) 
El profesor posibilita que el estudiante  domine ciertas herramientas para la 
resolución de la tarea y que a su vez vaya incorporando nuevos usos de los 
signos y símbolos para que lo emplee de manera autónoma. Lo que sucede 
es que al actuar en esta zona de desarrollo próximo el estudiante aprende 
aquello que necesita para poder actuar. 
 
En este proceso de interacción social el aprendizaje es más viable, se da 
una realización conjunta de actividades. El profesor que trabaja en esta zona 
de desarrollo debe saber utilizar las herramientas adecuadas para el logro 
de aprendizajes, esas herramientas son medias, y los medios deben tener 
las características propias de su cultura para ser incorporado por el 
estudiante. Manifiesto  que el día de hoy la tecnología es parte de la cultura 
de los estudiantes, por lo que su acceso y aplicación es más factible para 
este momento.  
 
Ignasi Vila fundamenta sobre esta propuesta de Vigotsky y manifiesta que: 
“la cultura, en el sentido Vigotskiano, abarca todo un conjunto de 
procedimientos y herramientas que van desde las obras de arte hasta los 
usos mas descontextualizados del lenguaje..... Muchas de ellas forman parte 
de su vida cotidiana  y se incorporan desde las relaciones sociales” (Trillas. 
p. 223). 
 
Es de suma importancia tomar en cuenta estos aspectos en el desarrollo de 
cualquier práctica del profesor para apoyar la diversidad de los diferentes 
niveles de aprendizaje que tienen cada uno de los estudiantes. 
Realmente un buen programa interactivo no es más simbólico o abstracto 
que un libro. El primero permite que el estudiante  cambie la página, mueva 
objetos en la pantalla, seleccione personajes para que hablen, se muevan y 
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decida como quiere que continúe, así, como programas destinados al 
desarrollo curricular de las diferentes áreas que comprende el actual plan de 
estudios de secundaria, entonces puedo  manifestar que por medio de la 
computadora los estudiantes pueden manejar la tecnología en pro de su 
aprendizaje. 
 
1.17. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE   
 
 Aprender a aprender. Hay diversas teorías: 
1) Estrategias de los conductistas: utilizan premios, cánticos u 
omisiones. 
2) Métodos físicos que hacen desaparecer las malas conductas --> 
biofeedback (retroacción) técnicas de tipo desde fuera que hacen 
cambiar conductas  no adecuadas. 
3) Estrategias orientales ---> estas culturas han exportado diversas 
técnicas = relajación, meditación, yoga, tai-chi, control del propio 
organismo para mejorar tu vida y ante cualquier aprendizaje. 
4) Estrategias cognitivas ---> atribución ---> controlar el pensamiento, 
evitar el pensamiento irracional. 
Motivación para el éxito ---> es lo mismo que lo anterior, se ha de 
intentar controlar la ansiedad (por ejemplo: la importancia de aprender 
que no a las notas). 
  
Ejercicios para la mejora de la atención y la observación: 
 1 - Saber sintetizar: resumir mentalmente o por escrito. 
 2 - Prevenir la indefensión: para que una persona aprenda tiene que 
creer que puede aprender. Si una persona no lo hace y es muy 
pesimista, no llegará a conseguirlo. 
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1.18. TIPO DE APRENDIZAJE EN EL AULA VIRTUAL 
 
En las aulas virtuales se desarrolla un conjunto de interacciones entre 
profesores y alumnos, entre estos últimos .Interacciones facilitadas por el 
creciente desarrollo de las tecnologías que permiten superar los problemas 
derivados del espacio y el tiempo en la cual suceden éstas. Ahora bien, el 
trabajo educativo en estos entornos  crea, al igual que el estudio presencial, 
condiciones para desarrollar los aprendizajes a nivel conceptual, 
procedimental y actitudinal. 
 
En este sentido , las herramientas  tecnológicas debe emplearse para 
permitir que los alumnos comuniquen  e intercambien ideas , construyan 
conocimiento en forma gradual , resuelvan problemas , mejoren su 
capacidad de argumentación oral y escrita, creen representaciones  no 
lingüísticas de lo que ha aprendido. Este enfoque del uso de las  tecnologías 
ayuda a los profesores a medir  el nivel de compresión  de los estudiantes, 
desarrollar actitudes y además les ayuda a gestionar su propio aprendizaje. 
 
1.19. APRENDIZAJE CONCEPTUAL 
 
El aprendizaje  conceptual está relacionado  con las actividades cognitivas  
que el alumno desarrolla  en el aula virtual, para lo cual precisamente, 
cuenta con una serie de recursos para este fin. Requiere  la aplicación, por 
parte de los alumnos, de las estrategias cognitivas  de aprendizaje que le 
permitan desenvolverse de manera individual dentro del aula virtual, realizar 
las diferentes actividades y tareas con éxito. 
 
Aprende  por sí mismo , de manera independiente, para lo cual debe poner 
en juego una serie de estrategias cognitivas , como leer, subrayar, analizar, 
comparar, elaborar informes, mapas conceptuales, precisamente es a través 
de estas actividades como desarrollan el aprendizaje conceptual. 
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La elaboración de mapas conceptuales posibilita que los alumnos puedan 
recrear en ellos, las lecturas y en general los diversos contenidos con los 
cuales trabaja, en una forma cómo se promueve el aprendizaje conceptual. 
Otro es utilizando el Webquest, que sirve como medio para que los alumnos, 
exploren, investiguen y saquen conclusiones. Con esto se busca estructurar 
apropiadamente el trabajo de los alumnos, poner en ejercicios sus 
capacidades de análisis, síntesis y evaluación, garantizando su participación  
activa en el desarrollo de la tarea asignada. 
  
1.20. APRENDIZAJE PROCEDIMENTAL 
 
El aprendizaje procedimental está asociado a las habilidades motoras, a los 
procedimientos que debemos realizar con la finalidad de realizar una 
determinada tarea. 
 
En la actualidad , las aulas virtuales se vienen utilizando en todas las 
carreras profesionales , las que incluyen aquellas que requieren  de los 
aprendizaje procedimentales ,para tal efecto se ha agregado a estos medios 
tecnológicos un conjunto de herramientas que permiten a los alumnos el 
desarrollo de tareas, con la finalidad de procurar el desarrollo de los 
aprendizaje de naturaleza procedimental. 
 
El aprendizaje procedimental, es posible de ser propiciado porque las aulas 
virtuales han incorporado una serie de utilidades a través de las cuales los 
alumnos desarrollan un conjunto de actividades como por ejemplo las 
simulaciones, en donde debe acreditar un conjunto de habilidades para 
elaborar planteados por el profesor. Es además posible que a través de 
videos incorporados a las aulas virtuales, que los estudiantes puedan 
replicar y llevar acabo  de manera individual o grupal los procedimientos  
respectivos que procuren el aprendizaje procedimental. 
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1.21. APRENDIZAJE ACTITUDINAL 
 
Tomando en cuenta, las características de las aulas virtuales, podemos 
establecer que los alumnos, se vinculan  entre sí, desarrollan tareas 
comunes, participan en foros, el mismo ambiente de ellas, crean lugares 
cómodos y facilitadoras del aprendizaje. En estos medios virtuales es posible 
desarrollar un aprendizaje actitudinal. 
 
Sin lugar a dudas que las aulas virtuales se les ofrecen no solo una mayor y 
variadas fuentes del conocimiento, sino además que el acceso depende de 
sus propios intereses, porque tiene la capacidad de seleccionar. Esto como 
es natural, le demanda tomar decisiones por sí mismo, a definir su 
orientación es decir adoptar determinaciones en relación con su vida 
personal. 
 
Por otro lado, el alumno debe aprender a convivir, a relacionarse con sus 
compañeros y de manera colaborativa compartir  puntos de vista distintos, 
para construir sus aprendizajes. 
 
Las aulas virtuales le ofrece al alumno la posibilidad de interactuar con sus 
compañeros para compartir conocimientos, con el propósito de construir  sus 
aprendizajes colaborativamente, para lo cual será necesario aprender a 
prender haciendo uso de estas  tecnologías. Sin duda supondrá un cambio 
importante  para los estudiantes de la modalidad presencial, acostumbrados 
desde la educación básica regular, a interactuar directamente, cara a cara 
con sus profesores  y con sus compañeros de clase, a las sesiones  de 
aprendizaje tradicional oral, presencial. 
 
El aprendizaje  en entornos virtuales confronta al estudiante con el reto de 
desarrollar  y fortalecer  su interés y voluntad para trabajar de manera 
autónoma e independiente, a diferencia de las clases  orales en las cuales, 
contaba con el apoyo  del profesor  que de forma inmediata podía ayudarlo 
en la solución e interrogantes que se formulan en el proceso cognitivo. La 
 63 
falta del contacto personal, de la respuesta inmediata, de la relación 
presencial, visual debe ser compensado por una mayor dedicación por parte 
de los alumnos en la construcción de sus aprendizajes. 
 
El profesor  tiene también dificultades para adecuarse y cumplir su labor 
tutorial en nuevos contextos, en este caso de naturaleza virtual. De allí que 
su rol  no solamente supone renovar sus capacidades para trabajar en estos 
entornos, pero sobre todo, para cambiar el tipo de relaciones de naturaleza 
actitudinal  con sus alumnos. 
 
El nuevo papel del profesor, es cumplir con su labor de facilitador, es 
elaborar las aulas virtuales .Desde este nuevo rol, guía, orienta a los 
estudiantes hacia experiencias de aprendizaje activos que se dan cuanto 
éstos realizan tareas en este ambiente virtual. El profesor  debe tener  la 
disponibilidad de apoyar el aprendizaje de los alumnos de manera sincrónica 
o asincrónica, de manera oportuna. 
 
Los entornos virtuales permiten relacionar profesores y alumnos a pesar  de 
la separación distal entre ellos, además esta relaciones puedan ser 
sincrónicas, es decir vincularse en el mismo tiempo, incluso  visualizarse, 
pero en distintos espacios. 
 
Igualmente  se realizan relaciones asincrónicas, es decir se pueden vincular, 
pero en distintos tiempos y espacios, características típica de las relaciones 
a distancia. Diseñar  y planificar  las aulas virtuales equivale a que los 
profesores deben introducirse en el mundo de la informática, aprender  
utilizar el programas como el Moodle para elaborar aulas virtuales. En este 
caso se trata de diseñar y elaborar las unidades didácticas y dentro de ellas 
las lecciones referidas anteriormente, las que deben ser estructuradas con 
una secuencia didáctica que posibilite el éxito de la labor de los estudiantes. 
 
Finalmente , otra tarea que deben cumplir los profesores es la labor tutorial 
en línea , implica llevar a cabo una comunicación fluida ,oportuna con los 
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alumnos, responder  a las interrogantes  que ello se plantean  cuando 
estudian de manera individual y les surgen  dudas al momento de 
comprender  y asimilar  los contenidos  de las lecciones , deben establecer 
vínculos afectivos que le permita confiar  en sus tutores y solicitar el apoyo 
cuando lo requieran. En este caso  el profesor cumple funciones de tutor, 
motivador, guía y apoyo permanente  para que el estudiante  se integre  con 
éxito al trabajo de las aulas virtuales. 
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1.22.  Definición de términos Básicos. 
 Aprendizaje :Es el proceso a través del cual se adquieren nuevas 
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como 
resultado del estudio, la experiencia, la instrucción y la 
observación. Este proceso puede ser analizado desde distintas 
perspectivas, por lo que existen distintas teorías del aprendizaje. El 
aprendizaje es una de las funciones mentales más importantes en 
humanos, animales y sistemas artificiales. 
El aprendizaje humano está relacionado con la educación y el 
desarrollo personal. Debe estar orientado adecuadamente y es 
favorecido cuando el individuo está motivado. El estudio acerca de 
cómo aprender interviene la neuropsicología, la psicología 
educacional y la pedagogía. 
El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones 
temporales entre un ser y su medio ambiental han sido objeto de 
diversos estudio empíricos, realizados tanto en animales como en 
el hombre. Midiendo los progresos conseguidos en cierto tiempo se 
obtienen las curvas de aprendizaje, que muestran la importancia 
de la repetición de algunas predisposiciones fisiológicas, de «los 
ensayos y errores», de los períodos de reposo tras los cuales se 
aceleran los progresos, etc. Muestran también la última relación del 
aprendizaje con los reflejos condicionados. En conclusión el 
aprendizaje es un  proceso que implica un cambio duradero en la 
conducta, o en la capacidad para comportarse de una determinada 
manera, que se produce como resultado de la práctica o de otras 
formas de experiencia (Beltrán, 1993; Shuell, 1986). 
 Aprendizaje  a Distancia (Distance Learning): la escuela y el 
docente controlan la educación a distancia pero el aprendizaje es 
responsabilidad del estudiante. El estudiante es el responsable de 
obtener el conocimiento, compresión o aplicación a través del 
proceso educativo. 
 Aprendizaje flexible (Flexible Learning): El aprendizaje flexible 
buscar optimizar  cada oportunidad de educación. Reconoce que 
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no todos los estudiantes aprende de la misma manera. Se enfoca 
a las estrategias de aprendizaje de los estudiantes 
individualmente. El aprendizaje  flexible procura ser centrado en el 
estudiante, dando énfasis en la responsabilidad de los estudiantes, 
en el aprendizaje para capacitarse y en el ritmo de avance 
individual. 
 Aprendizaje Colaborativo: Es más que una técnica de 
enseñanza, una filosofía personal. En todas las situaciones donde 
las personas se unen grupos, se sugiere una forma de interacción 
entre personas diferentes, en la cual se debe mantener el respeto 
y resaltar las habilidades y contribuciones de cada miembro. 
 Aula Virtual: Concepto que se ha venido desarrollando a partir de 
la década de los ochenta, éste término se le adjudica a ROXANNE 
HILTZ quien la define como “el empleo de comunicaciones 
mediadas por computadores para crear un ambiente electrónico 
semejante a las formas de comunicación que normalmente se 
producen en el aula convencional”. A través de éste entorno el 
alumno puede acceder y desarrollar una serie de acciones que son 
propias de un proceso de enseñanza presencial como conversar, 
leer documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, 
trabajar en equipo, etc. Todo ello de forma simulada sin que medie 
una interacción física entre docentes y alumnos. 
 B-learning: Blended: Learning (en español sería “Aprendizaje 
Combinado) donde se mezclan estrategias convencionales y 
presenciales con las técnicas más sofisticadas de la educación a 
distancia. 
 Campus Virtual: Recoge un conjunto de servicios y elementos 
que una institución ofrece al conjunto de personas que desarrollan 
una actividad en el ámbito de la educación, estas actividades 
pueden ser administrativas, pedagógicas, organizativas y/o 
técnicas. Está orientado al diseño técnico y de interfaz de los 
servicios que ofrece la organización al conjunto de miembros de la 
misma. Entorno virtual en la que se desarrollan todas las 
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actividades académicas y administrativas referentes a la educación 
a distancia 
 Capacidades: Describe los aprendizajes que los estudiantes 
alcanzarán en cada ciclo, en función de las competencias por ciclo 
propuesta para el área .Para el logro de cada una de las 
competencias es necesario el desarrollo de un conjunto de 
capacidades, conocimientos y actitudes que están establecidos en 
el interior de las competencias. 
 Clase Virtual: Metodología de Teleformación que recrea los 
elementos motivacionales de la formación presencial, a través de: 
Utilización de grupos que comienzan y terminan juntos un mismo 
curso. Papel facilitador del docente, que diseña e imparte el curso. 
Cuidado de la interrelación entre todos los participantes, facilitando 
la comunicación y fomentando las actividades en grupos. 
La clase virtual puede ser sincrónica cuando se da la simultaneidad 
o asíncrona cuando no es necesario que la interactividad entre 
emisor y receptor se produzca simultáneamente. 
 Competencias: las competencias describen los logros que los 
estudiantes alcanzarán en cada uno de los ciclos que comprende 
la educación. El nivel de complejidad de las competencias se 
incrementa de un ciclo a otro. Estos logros están expresados en 
desempeños eficientes, actuaciones eficaces o en un saber hacer 
idóneo. 
 E- learning: Es educación a distancia   mediada por ordenadores, 
y para ser efectivo (descontando un diseño instruccional de 
calidad) debe entusiasmar al estudiante y alentar su participación 
en actividades interactivas, tanto con los  contenidos como otro 
participantes. 
 Educación a Distancia: Acción o proceso de educar o ser 
educado, cuando este proceso se realiza  a distancia. Situación 
educativa en las que los docentes y los alumnos están físicamente 
separados la mayor parte del tiempo, pero estos se valen de 
 68 
cualquier medio tecnológico para su comunicación. La educación a 
distancia no excluye el aula tradicional. 
 Inteligencia: Capacidad de entender o comprender. Capacidad de 
resolver problemas. Conocimiento, comprensión, acto de entender. 
Sentido en que se puede tomar una sentencia, un dicho o una 
expresión. Habilidad, destreza y experiencia.  
 Influencia.- Acción de influir. Poder, autoridad de una persona 
para con otra para conseguir o decidir algo. Actuar sobre la 
manera de ser o de obrar de otra persona o cosa. 
 Multimedia: Este término se ha empleado para designar todo tipo 
de productos informáticos. Llamamos multimedia a un producto 
informático que utiliza recursos de texto, sonido e imagen. Se 
emplea relacionado con los términos "hipertexto" e "hipermedia". 
En ocasiones se confunde un producto multimedia sobre un 
contenido concreto con un curso. El multimedia, sea un CD-ROM o 
unas páginas web, sólo es teleformación cuando realmente se 
desarrolla un proceso de enseñanza y aprendizaje con la 
participación de alumnos y profesores, y con el desarrollo de una 
planificación al efecto. Un producto multimedia puede ser un buen 
material para un curso presencial o un curso de teleformación. 
 Realidad Virtual: Es una presentación de las cosas a través de 
medios  electrónicos, que nos  da la sensación de estar  en una 
situación real en la que podemos interactuar con lo que nos rodea. 





PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA   
 
 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Uno de los problemas más relevantes que la Educación Universitaria  ha 
tenido que afrontar es  el nivel de aprendizaje, su bajo rendimiento  
académico de los estudiantes debido que los pocos docentes usan las 
Tics como los proyectores multimedia, TV y videos, el uso de internet, 
de los Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS), que son las aulas 
virtuales como complemento para la modalidad de educación presencial, 
la producción de materiales informáticos con fines educativos, en 
realidad la mayoría usamos la mota y los plumones como herramientas 
cotidianas del trabajo presencial con nuestros estudiantes.   
 
Significa quelas actividades educativas universitarias giran en torno a los 
profesores, a los conocimientos producidos a la fecha, resulta 
absolutamente  insuficientes. Se puede decir que si los estudiantes sólo 
se  limitan  a los saberes que comparten los profesores con ellos , los 
estamos reduciendo  a una visión muy escasa y limitada que podemos 
tener , pero también a una labor transmisora, memorista y repetitiva que 
viene repercutiendo la los bajos niveles de aprendizaje de los 
estudiantes. 
 
El Moodle como Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS), es una 
aplicaciones Web, lo que significa que corre bajo un servidor al cual se 
accede, usan navegador Web como el Internet Explorer.  Moodle puede 
ser ubicado en la universidad o colegio, pero también podría estar en 
cualquier parte del mundo a través de un servidor hosting. Los LMS, 
fundamentalmente dan a los profesores herramientas para crear cursos 
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en la Web (Aulas Virtuales) y proporcionar el control de acceso de modo  
que sólo pueden ver los alumnos que están matriculados. 
 
¿Por qué tienen  influencia de la aplicación Moodle como Sistemas de 
Gestión de Aprendizaje (LMS) en  el Aprendizaje de los Estudiantes del 
X ciclo de Informática de Seminario de Especialidad  de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  
Valle- 2012?  
 
A través de las estadísticas de aprobación el 60% está en un nivel 
medio de aprendizaje y el 40% en un nivel medio inferior en el 
aprendizaje que conforman  la muestra de estudio de ahí la importancia 
de propiciar inicialmente, estudios que permitan investigar como la 
aplicación de Moodle como Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS)  
influye en  los Estudiantes del X ciclo de Informática de Seminario de 
Especialidad  de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán  y  Valle- 2012 
 
Por lo expuesto, se pretende determinar  la influencia  de la aplicación 
del Moodle como Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS), en  el 
Aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de Informática de Seminario 
de Especialidad  de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán  y  Valle- 2012. 
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2.2  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA. 
 
2.2.1 PROBLEMA PRINCIPAL 
 
¿De qué manera el Moodle como Sistemas de Gestión de Aprendizaje 
(LMS) influye en  el aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de 
informática  de seminario de  especialidad  de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle - 2012? 
 
2.2.2 PROBLEMAS ESPECÍFICOS  
 
2.2.2.1.  ¿Cuál será el nivel de aprendizaje de los estudiantes del X 
ciclo de informática que cursan seminario de especialidad  antes de la 
aplicación  de Moodle como Sistema de Gestión de Aprendizaje en la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle -  2012? 
 
2.2.2.2. ¿ Cuál será el nivel de aprendizaje de los estudiantes del X 
ciclo de informática que cursan seminario de especialidad  después 
de la aplicación  de Moodle como Sistema de Gestión de Aprendizaje 
en la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle -  2012? 
 
2.2.2.3. ¿ Existirá diferencia significativa entre  el nivel de aprendizaje 
de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan seminario de 
especialidad  antes y después de la aplicación  de Moodle como 
Sistema de Gestión de Aprendizaje en la Facultad de Ciencias de la 




2.3      OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
2.3.1  OBJETIVO GENERAL 
Determinar la influencia de la aplicación  de Moodle como Sistema de 
Gestión de Aprendizaje en el aprendizaje de los estudiantes del X 
ciclo de informática que cursan  seminario de especialidad de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle -  2012. 
 
2.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
2.3.2.1 Precisar el nivel de aprendizaje  de los estudiantes del X ciclo de 
informática que cursan seminario de especialidad  antes  de la 
aplicación  de Moodle como Sistema de Gestión de Aprendizaje en 
la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle -  2012. 
 
2.3.2.2 Determinar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de 
informática que cursan seminario de especialidad  después de la 
aplicación  de Moodle como Sistema de Gestión de Aprendizaje en 
la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle -  2012. 
 
2.3.2.3 Establecer las diferencias del nivel de aprendizaje de los 
estudiantes del X ciclo de informática que cursan seminario de 
especialidad  antes y después de la aplicación  de Moodle como 
Sistema de Gestión de Aprendizaje en la Facultad de Ciencias de 





2.4   IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
2.4.1 IMPORTANCIA  
La educación superior  presenta cambios en cuanto al uso de nuevas 
herramientas tecnológicas  que inducen al aprendizaje significativo, 
por lo cual el alumno debe aprender a adaptarse a ello haciéndolo un 
proceso natural permanente y continuo. La Educación reviste 
primordial importancia en la formación del ser humano que le permita 
convivir en un contexto donde hay cambios profundos. 
 
La realización de la investigación se justifica y es relevante debido a 
que en nuestro país y el mundo se está introduciendo y fomentando el 
uso de Plataformas Virtuales de Enseñanza, sobre todo a nivel 
superior. Tanto los programas regulares como de postgrado, usan 
actualmente este tipo de plataformas para apoyar al estudiante o para 
programar cursos a distancia. 
 
Los procesos académicos que involucran el desarrollo de estos 
cursos apoyados por una plataforma virtual, están ligados a criterios 
de evaluación que los docentes asumen de acuerdo a una 
metodología de enseñanza, es necesaria la estandarización de estos 
criterios a fin de optimizarlo.  
 
En nuestro caso específico el Moodle como Sistemas de Gestión de 
Aprendizaje (LMS) es un recurso pedagógico que se tendrá que 
adoptar oportunamente y es justificable su utilización .En referencia a 
la problemática presentada el cual podría innovar todo el esquema 
académico y administrativo de la Universidad.   
Por tanto considero  de gran importancia la investigación y estoy 
seguro que contribuirán a la mejora del aprendizaje de la informática 
como especialidad es  tan esencial  no sólo para el desarrollo de los 
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tópicos del silabo, sino también para su desarrollo como persona  en 
la sociedad del conocimiento. 
 
2.4.2 ALCANCES  
 
En consecuencia, va a facilitar el aprendizaje de los estudiantes de la 
Facultad de Ciencias, de allí que el presente trabajo de investigación 
permite, precisamente demostrar la influencia que existe por parte del 
Moodle como sistemas de gestión de aprendizaje (LMS)  en el 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan 
seminario de especialidad de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y Valle -2012. 
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2.5 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 
      2.5.1. Justificación 
2.5.1.1. Justificación Teórica: El aporte teórico que va a tener este 
trabajo de investigación; es el aporte a la Educación así como también a 
cualquiera de las carreras universitarias de pregrado y postgrado de 
cualquier universidad. Loayza Álvarez Roger (2002), en su obra 
“Facilitación y capacitación Virtual en América Latina” nos dice las 
características  de Educación Virtual, es oportuno para textos, gráficos, 
sonido, voz e imágenes mediante  la programación periódica de tele 
clases. Es eficiente  porque  no es necesario desplazarse hasta la 
presencia del docente o hasta el centro de estudio. Es compatible con la 
educación presencial en cumplimento del programa académico, es 
innovador según la motivación interactiva de nuevos escenarios de 
aprendizaje, es motivador en el aprendizaje, que estar enclaustrado en 
paredes del aula, es actual porque permite conocer  las últimas 
novedades a través de Internet y sistemas de información. 
2.5.1.2. Justificación Práctica: Con los resultados obtenidos podría 
implementarse la Creación y elaboración de las Aulas Virtuales que le 
permita al estudiante no sólo mejorar su aprendizaje, propiciar nuevas 
formas de aprendizaje, en las cuales se desarrollan las interacciones 
didácticas de manera presencial. Las cuales tienen la ventaja de 
realizarse  “independientemente del tiempo y lugar geográficos donde se 
encuentren  aún en su vida futura de los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  
Valle. 
2.5.1.3. Justificación Legal: Ley Educación Universitaria, Ley General 
de Educación, Reglamento de Grados y Títulos de la UNE, currículo de 
especialidad de Informática. 
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2.5.1.4. Justificación Social: Sobre todo los beneficiarios los 
estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán  y  Valle. Asimismo los estudiantes de la 
comunidad universitaria del Perú. 
 
2.6   LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN. 
 Las posibles limitaciones podrían ser la muestra establecida, el 
aspecto económico con que se va llevar a cabo la investigación, el 
tiempo prudencial, entre otros. 
 En tal sentido, la propuesta estará sujeta a cambios que no afectan a 
la investigación. Por lo tanto, esta investigación tendrá los aportes 
esperados para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. Así como  en los estudiantes universitario de 
nuestro país. 
 Otra limitación es el sesgo que puede presentarse en la interpretación 
de los datos por factores que no se pueden controlar durante la 
obtención de los mismos, como son deserción, interés o negativa de 
los docentes y alumnos a la aplicación del modelo. 




METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
3.1  DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
3.1.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
Experimental       
3.1.2 MÉTODO 
Es inductivo según Ruiz, R. (2007) se “refiere al movimiento del 
pensamiento que va de los hechos particulares a afirmaciones de 
carácter general. Esto implica pasar de los resultados obtenidos de 
observaciones o experimentos, al planteamiento de hipótesis, leyes y 
teorías que abarcar no solamente los casos de los que se partió, sino 
a otros de la misma clase; es decir generaliza los resultados” (p. 18). 
3.1.3. DISEÑO 
El diseño corresponde a una investigación cuasi-experimental del tipo de 
grupo no equivalente que fundamentan Cambell, D. y J. Stanley (1973), en el 
sentido de que hay un grupo experimental y otro de control, los cuales 
reciben una preprueba y una posprueba. El esquema es el siguiente: 
 


















GE = Grupo Experimental. 
GC = Grupo Control. 
X = Tratamiento experimental. 
O1 = Prueba o medición previa al tratamiento experimental. 
O2 = Prueba o medición posterior al tratamiento experimental. 
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Este diseñó de investigación permite a través de las mediciones 
anteriores y posteriores (preprueba y postprueba) estudiar y analizar: 
La aplicación del Moodle como sistemas de gestión del aprendizaje  y 
su influencia en  el aprendizaje  de los estudiantes del X ciclo de 
informática que cursan seminario de la especialidad de la facultad de 
ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle  -2012. 
3.2 POBLACIÓN Y MUESTRA DE LA INVESTIGACIÓN 
3.2.1 POBLACIÓN 
Está conformada por 350 estudiantes de ambos sexos de la Facultad 
de Ciencias de la Especialidad de Informática  de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle-2012. 
3.2.2 MUESTRA 
Para nuestra investigación se considerará el muestreo del método no  
probabilístico. Se ha elegido este tipo de muestreo puesto que se va aplicar 
algo novedoso, es decir, se va aplicar un nuevo método de enseñanza, y 
para ello se necesita dos grupos de trabajo. Es decir se trabajará con dos 
secciones, cada una con 25 alumnos del curso de Seminario de Informática. 
Criterios de inclusión: 
  Teniendo en cuenta el mismo nivel Académico para no alterar la 
investigación. 
 Teniendo en cuenta el nivel socioeconómico. 
 Teniendo en cuenta el mismo régimen de estudio. 
 
DISTRIBUCIÓN DE LA MUESTRA 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN Nº ALUMNOS 
SECCIÓN  C6 25 
SECCIÓN C8 25 
TOTAL 50 
 
Grupo Control: 25 Estudiantes del X  ciclo de informática sección  C6. 
Grupo Experimental: 25 Estudiantes del X ciclo de informática  sección C8. 
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3.3 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
3.3.1 TÉCNICAS  
 
La técnica para recolectar información a través de una prueba o 
cuestionario de pre test y pos test, que se aplicará a los estudiantes X 
ciclo  de  informática  que cursan seminario de especialidad de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle, 2012. Obtenida la información, será 
sometida a pruebas de consistencia para determinar  su validez y 
confiabilidad, utilizando estadísticos se procederá al procesamiento y 
presentación de datos  a través de tablas y gráficos estadísticos. 
 
3.3.2 INSTRUMENTO 





HIPÓTESIS Y VARIABLES 
4.1 HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN 
4.1.1 HIPÓTESIS GENERAL  
La aplicación del Moodle como sistemas de gestión de 
aprendizaje (LMS) influye significativamente en el aprendizaje de 
los estudiantes del X ciclo de informática que cursan seminario de 
especialidad de la Facultad de Ciencias de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle - 2012. 
 
4.1.2 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 
4.1.2.1 HIPÓTESIS ESPECIFICA 1 
El nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de 
informática que cursan seminario de especialidad antes de la 
aplicación del Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de 
la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle – 2012 es bajo. 
4.1.2.2 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2   
El nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de 
informática que cursan seminario de especialidad antes de la 
aplicación del Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de 
la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán  y  Valle – 2012 es alto. 
4.1.2.3 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 3  
Existe diferencia entre el nivel de aprendizaje de los estudiantes 
del X ciclo de informática que cursan seminario de especialidad 
antes y después  de la aplicación del Moodle como sistema de 
gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la 




4.2.1 Variable conceptual  
4.2.1.1 Variable Independiente. 
 
MOODLE COMO SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE (LMS) (X) 
 
Es una aplicación web de tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema de 
gestión de cursos, de distribución libre, que ayuda a los educadores a crear 
comunidades de aprendizaje en línea. Este tipo de plataformas tecnológicas 
también se conoce como LMS (Learning Management System), lo que se 
significa que corre bajo un servidor al cual se accede, usan un navegador 
Web como Internet Explorer .Un LMS  integra la triada formada por: los 
estudiantes, contenido y el facilitador. (Empresa Editorial Macro, Pág. 9 
,2010) 
 
4.2.1.2 Variable Dependiente. 
 
APRENDIZAJE (Y)  
 
En el enfoque constructivista el aprendizaje es una actividad organizadora 
compleja del alumno que elabora nuevos conocimientos propuestos  a partir 
de las revisiones, selecciones, transformaciones y reestructuraciones de sus 
antiguos conocimientos pertinentes  en cooperación con el maestro y sus 
compañeros (Gonzales, Raúl 1995). 
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4.2.3 DEFINICIÓN OPERACIONAL DE LAS VARIABLES 
VARIABLE DIMENSIÓN INDICADORES 
VARIABLE INDEPENDIENTE 
MOODLE  (LMS) (X). 
Es una aplicación web de tipo 
Ambiente Educativo Virtual, 
un sistema de gestión de 
cursos, de distribución libre, 
que ayuda a los educadores a 
crear comunidades de 
aprendizaje en línea. Este 
tipo de plataformas 
tecnológicas también se 
conoce como LMS (Learning 
Management System). 
X1  ENTORNO 





Tecnología e  Internet. 
Intercambio de Ideas e 
Información. 
X2. SISTEMA DE 
GESTION 
Sistema Web. 
Interacciones  colaborativas 
Contenido de instrucciones.  
 
Organización de contenidos. 
VARIABLE DIMENSIÓN INDICADORES 
APRENDIZAJE (Y). 
En el enfoque constructivista el 
aprendizaje es una actividad 
organizadora compleja del 
alumno que elabora nuevos 
conocimientos propuestos  a 
partir de las revisiones, 
selecciones, transformaciones y 
reestructuraciones de sus 
antiguos conocimientos 
pertinentes  en cooperación con 
el maestro y sus compañeros 







Conocimiento de informática  
Construcción de curso 
online. 
Exámenes y resolución de 
problemas en la Web.  
Intercambio de experiencias 




Manejo de Información. 




Y3  COMPETENCIA 
ACTITUDINAL 
Desarrolla su creatividad. 
Perseverancia en el manejo 
del aula virtual. 




PRESENTACIÓN, ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
5.1.  VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS 
ASPECTOS DE VALIDACION E INFORMANTES  
(CUESTIONARIO-PRUEBA DE ENTRADA) 
 
 
Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento. 
OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto. 






























































































































80 95 95 95 80 
02.OBJETIVIDAD 
Está expresado 
de acuerdo a las 
variables de 
estudio. 
85 95 95 95 90 
03.ACTUALIDAD 
Está acorde a las 
necesidades de 
información. 










85 90 95 95 80 
06.INTENCIONALIDAD 
Adecuado para 
valorar la variable 
actividad. 
80 95 95 95 85 
07.CONSISTENCIA 
Esta elaborado 




85 95 90 95 85 
08.COHERENCIA 
Coherencia entre 
las variables e 
indicadores. 






90 90 90 95 90 
10. PERTINENCIA 
El instrumento es 





95 95 95 95 
TOTALES 85.5% 93.5% 93.5% 95% 85.5% 
MEDIDA DE VALIDACIÓN 90.6% 
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5.2.  VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS 
ASPECTOS DE VALIDACION E INFORMANTES  
(CUESTIONARIO-PRUEBA DE SALIDA) 
 
Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento. 
OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto. 

































































































Está formulado con 
lenguaje propio. 
80 95 95 95 
02.OBJETIVIDAD 
Está expresado de 
acuerdo a las 
variables de estudio. 
85 95 95 95 
03.ACTUALIDAD 
Está acorde a las 
necesidades de 
información. 









85 90 95 95 
06.INTENCIONALIDAD 
Adecuado para 
valorar la variable 
actividad. 
80 95 95 95 
07.CONSISTENCIA 
Esta elaborado en 
base a los 
fundamentos 
teóricos y empíricos. 
85 95 90 95 
08.COHERENCIA 
Coherencia entre las 
variables e 
indicadores. 






90 90 90 95 
10. PERTINENCIA 
El instrumento es 
útil para la presente 
investigación. 
885 95 95 95 
TOTALES 85.5% 93.5% 93.5% 95% 
MEDIDA DE VALIDACIÓN 91,9% 
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5.3. SELECCIÓN Y CONFIABILIDAD E INSTRUMENTOS 
5.3.1. SELECCIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
(APRENDIZAJE SEMINARIO DE LA ESPECIALIDAD) PRUEBA DE 
CONOCIMIENTOS PRUEBA DE ENTRADA. 
La técnica que se empleó para medir la variable aprendizaje de 
seminario de la especialidad es la evaluación  a través del instrumento 
denominado prueba de conocimientos (ENTRADA). Se recogió la 
información 50 estudiantes del X ciclo de informática de la Facultad de 
Ciencias  de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle. 
La prueba estará constituida de 20 ítems referente a las teorías del 
curso de seminario de la especialidad en estudiantes del  ciclo de 
informática de la UNE. 
5.4. CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO 
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente 
investigación, por el coeficiente KR-20, desarrollado por Kuder 
Richarson, requiere de una sola administración del instrumento de 
medición y produce valores que oscilan entre cero y uno. Es aplicable 
variables que calificarán con solo dos valores, es decir respuestas 
dicotómicas. Su fórmula determina el grado de consistencia y precisión. 
 
FORMULA  KR_20 
Dónde: 
K: El número de ítems o preguntas 
∑pq:Sumatoria del producto p y q de los Ítems 

























5.5. INSTRUMENTO: PRUEBA DE CONOCIMIENTOS SEMINARIO DE 
LA ESPECIALIDAD  
El instrumento se utilizó en la prueba piloto de una muestra de 
10estudiantes del X Ciclo de Informática de la Facultad de Ciencias de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, para 
determinar la confiabilidad del instrumento.  
CRITERIO DE CONFIABILIDAD VALORES  
No es confiable  0  
Baja confiabilidad 0.01 a 0. 49  
Moderada confiabilidad 0.5 a 0.70 
Fuerte confiabilidad 0.71a 0.89  
Muy fuerte confiabilidad 0.9 a 1 
Los resultados obtenidos se presentan en la siguiente tabla: 
TABLA N°1 
 











 Número de preguntas  












1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 13 
2 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 9 
3 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 8 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 17 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 11 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 18 
7 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 12 
8 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 14 
9 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 9 
10 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 9 
p 0.8 0.8 0.6 0.6 0.6 0.6 0.8 0.8 0.8 0.4 0.8 0.8 0.5 0.6 0.2 0.3 0.3 0.6 0.8 0.7 
12.00 
 
q 0.2 0.2 0.4 0.4 0.4 0.4 0.2 0.2 0.2 0.6 0.2 0.2 0.5 0.4 0.8 0.7 0.7 0.4 0.2 0.3  




















El coeficiente de confiabilidad KR_20 es igual a  0.701, lo cual permite 
decir que la PRUEBA DE CONOCIMIENTOS DE SEMINARIO DE LA 
ESPECIALIDAD de acuerdo a los criterios de confiabilidad presenta 
Fuerte confiabilidad. Se recomienda el uso de dicho instrumento para 
recoger información con respecto a la variable aprendizaje. 
 
(APRENDIZAJE SEMINARIO DE LA ESPECIALIDAD) PRUEBA DE 
CONOCIMIENTOS PRUEBA DE SALIDA 
La técnica que se empleó para medir la variable aprendizaje de 
seminario de la especialidad es la evaluación  a través del instrumento 
denominado prueba de conocimientos (SALIDA). Se recogió la 
información  50 estudiantes del X ciclo de informática de la Facultad de 
Ciencias  de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle. 
La prueba estará constituida de 20 ítems referente a las teorías del 
curso de seminario de la especialidad en estudiantes del  ciclo de 
informática de la UNE. 
 
Confiabilidad del instrumento 
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente 
investigación, por el coeficiente KR-20, desarrollado por 
KuderRicharson, requiere de una sola administración del instrumento 
de medición y produce valores que oscilan entre cero y uno. Es 
aplicable variables que calificarán con solo dos valores, es decir 
respuestas dicotómicas. Su fórmula determina el grado de consistencia 
y precisión. 
 

























K:     El número de ítems o preguntas 
∑pq: Sumatoria del producto p y q de los Ítems 
ST2:  Varianza de los puntajes totales 
5.6. INSTRUMENTO: PRUEBA DE CONOCIMIENTOS SEMINARIO DE 
LA ESPECIALIDAD  
El instrumento se utilizó en la prueba piloto de una muestra de 10 
estudiantes del X Ciclo de Informática de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, para 
determinar la confiabilidad del instrumento.  
CRITERIO DE CONFIABILIDAD VALORES  
No es confiable  0  
Baja confiabilidad 0.01 a 0. 49  
Moderada confiabilidad 0.5 a 0.70 
Fuerte confiabilidad 0.71a 0.89  
Muy fuerte confiabilidad 0.9 a 1 
Los resultados obtenidos se presentan en la siguiente tabla: 









 número de preguntas  












1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 15 
2 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 11 
3 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 9 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 15 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 12 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 16 
7 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 13 
8 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 
9 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 11 
10 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 12 
P 0.8 0.8 0.7 0.8 0.7 0.8 0.8 0.8 0.8 0.4 0.8 0.8 0.6 0.7 0.4 0.3 0.4 0.5 0.7 0.5 
12.80 
 
Q 0.2 0.2 0.3 0.2 0.3 0.2 0.2 0.2 0.2 0.6 0.2 0.2 0.4 0.3 0.6 0.7 0.6 0.5 0.3 0.5  










El coeficiente de confiabilidad KR_20 es igual a  0.720, lo cual permite 
decir que la PRUEBA DE CONOCIMIENTOS DE SEMINARIO DE LA 
ESPECIALIDAD (SALIDA) de acuerdo a los criterios de confiabilidad 
presenta Fuerte confiabilidad. Se recomienda el uso de dicho 



















5.7. TABLAS Y GRAFICOS ESTADISTICOS 
 
Tabla 1. Grupo control resultados en la prueba de entrada 
 
N° APELLIDOS Y NOMBRES ENTRADA 
1 Evangelista Molina, Julissa 9 
2 Hilario Chambergo, María 12 
3 Huallanca Pérez, Melissa 12 
4 Huanchi Condori, Miriam 14 
5 Huamán Cobos, Rosa 8 
6 Humareda Ñuflo, Carmen 5 
7 Huánuco Huapaya, Yiomara 7 
8 Jiménez Rivas, Victoria 9 
9 López Rivera, Rocío 7 
10 López Huamán, Iris 7 
11 Lu Galvéz, Sue 11 
12 Murillo Rojas, María 10 
13 Morales Sarmiento, Angélica 6 
14 Nieto Mendoza, Rosa 7 
15 Llanque Limaquispe,  10 
16 Oré Gutiérrez, Dionisia 10 
17 Orosco Alarcón, Iris 6 
18 Paricahua Rodas, Cinthia 11 
19 Palomino Pariona, Rosa 13 
20 Pachas Contreras, Sheyla 7 
21 Peláez Puelles, Joan 10 
22 Pérez Salguero, Estefany 12 
23 Pizarro Gamarra, Vanesa 8 
24 Pineda Prado, July 10 
25 Pinao Roque, Betsy 8 










Tabla 2. Grupo control resultados en la prueba de salida  
 
N° APELLIDOS Y NOMBRES SALIDA 
1 Evangelista Molina, Julissa 11 
2 Hilario Chambergo, María 13 
3 Huallanca Pérez, Melissa 14 
4 Huanchi Condori, Miriam 10 
5 Huamán Cobos, Rosa 14 
6 Humareda Ñuflo, Carmen 13 
7 Huánuco Huapaya, Yiomara 10 
8 Jiménez Rivas, Victoria 13 
9 López Rivera, Rocío 13 
10 López Huamán, Iris 9 
11 Lu Galvéz, Sue 15 
12 Murillo Rojas, María 15 
13 Morales Sarmiento, Angélica 16 
14 Nieto Mendoza, Rosa 13 
15 Llanque Limaquispe,  10 
16 Oré Gutiérrez, Dionisia 14 
17 Orosco Alarcón, Iris 13 
18 Paricahua Rodas, Cinthia 15 
19 Palomino Pariona, Rosa 15 
20 Pachas Contreras, Sheyla 14 
21 Peláez Puelles, Joan 10 
22 Pérez Salguero, Estefany 14 
23 Pizarro Gamarra, Vanesa 15 
24 Pineda Prado, July 11 
25 Pinao Roque, Betsy 9 
 PROMEDIO 12.76 
 
De las tablas se puede observar que el promedio de la evaluación  de 
entrada del grupo de control, fue de 9,16 y el promedio de la evaluación de 
salida, donde no se  aplicó el Moodle como sistema de gestión del 
aprendizaje (LMS) fue de 12.76, lo cual prueba que la mejora no fue muy 
significativa. 
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Tabla 3. Grupo experimental resultados en la prueba de entrada 
 
N° APELLIDOS Y NOMBRES ENTRADA 
1 Ancasi Palomino, Ana 14 
2 Arana Rioja, Sara 8 
3 Astudillo García, Gianina 10 
4 Anglas Pérez, Nelly 8 
5 Ayvar Palomino, Yayaira 5 
6 Bartolo Estrella, Carolina 9 
7 Borja Obregón, Carolina 11 
8 Cayllahua Taype, Rebeca 8 
9 Carhuapuma Velásquez, Fanny 11 
10 Campos Quispe, Stefany 11 
11 Cristóbal Aquino, Sofía 10 
12 Condori Cáceres, 12 
13 Conga Curi, Lourdes 7 
14 Chuchón Cordova, Claudia 12 
15 De la Cruz Murillo, Angela 10 
16 Delgado Wall, Cinthia 11 
17 Díaz Bustamante, Rossy 10 
18 Figueroa Damián, Geraldine 5 
19 Gabriel Chacche, Mariaelena 7 
20 García Tomás, Rocío 8 
21 Genovés Buiza, Yaqueline 11 
22 Godoy Valdivia, Joselyn 7 
23 Gomez Rodríguez, Jessica. 15 
24 Gonzalés Vilca, Jacqueline 9 
25 Guzmán Amaya, Ita 10 






Tabla 4. Grupo experimental resultados en la prueba de salida  
N° APELLIDOS Y NOMBRES SALIDA 
1 Ancasi Palomino, Ana 17 
2 Arana Rioja, Sara 20 
3 Astudillo García, Gianina 18 
4 Anglas Pérez, Nelly 17 
5 Ayvar Palomino, Yayaira 19 
6 Bartolo Estrella, Carolina 17 
7 Borja Obregón, Carolina 19 
8 Cayllahua Taype, Rebeca 17 
9 Carhuapuma Velásquez, Fanny 16 
10 Campos Quispe, Stefany 19 
11 Cristóbal Aquino, Sofía 18 
12 Condori Cáceres, 17 
13 Conga Curi, Lourdes 18 
14 Chuchón Cordova, Claudia 16 
15 De la Cruz Murillo, Angela 15 
16 Delgado Wall, Cinthia 16 
17 Díaz Bustamante, Rossy 20 
18 Figueroa Damián, Geraldine 17 
19 Gabriel Chacche, Mariaelena 16 
20 García Tomás, Rocío 17 
21 Genovés Buiza, Yaqueline 16 
22 Godoy Valdivia, Joselyn 15 
23 Gomez Rodríguez, Jessica. 20 
24 Gonzalés Vilca, Jacqueline 18 
25 Guzmán Amaya, Ita 20 
 PROMEDIO 17.52 
 
Se observa, que el promedio de la evaluación de entrada en el grupo 
experimental, fue de 9.56 y el promedio de la evaluación de salida, luego de 
aplicar el Moodle como sistema de gestión del aprendizaje (LMS) fue de 
17.52, lo cual muestra que el Moodle como sistema de gestión del 
aprendizaje (LMS) influye en el aprendizaje de seminario de la especialidad 
en los estudiantes de informática de la Facultad de Ciencias de la UNE. 
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GRAFICO N° 1 





GRUPO ENTRADA SALIDA 




De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar el avance que hubo en el 
grupo de control, en cuanto al promedio de las evaluaciones tomadas. El 
promedio para el grupo de control en la entrada fue de 9.16 y en la prueba 






GRAFICO N° 2 






GRUPO ENTRADA SALIDA 




De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar el avance que hubo en el 
grupo experimental, en cuanto al promedio de las evaluaciones tomadas. El 
calificativo para el grupo experimental en la entrada fue de 9.56 y en la 







GRAFICO N° 3 
COMPARACION DE PROMEDIOS GRUPO CONTROL-EXPERIMENTAL 






















De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar el avance que hubo 
tanto en el grupo de control como en el grupo experimental, en cuanto al 
promedio de las evaluaciones de entrada tomadas. El calificativo para el 






GRAFICO N° 4 
COMPARACION DE PROMEDIOS GRUPO CONTROL-EXPERIMENTAL 

























De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar el avance que hubo 
tanto en el grupo de control como en el grupo experimental, en cuanto al 
promedio de las evaluaciones de salidas tomadas. El calificativo para el 





GRAFICO N° 5 
COMPARACION DE PROMEDIOS GRUPO CONTROL-EXPERIMENTAL 





















GRUPO ENTRADA SALIDA 
CONTROL  9.38 14.58 




De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar el avance que hubo en el 
grupo experimental, en comparación al grupo de control, en cuanto al 





GRAFICO N° 6 
CALIFICATIVOS GRUPO DE CONTROL 




























De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar que la mayor cantidad 
de estudiantes tienen calificativos entre [7-8] = 8 y [9-10]= 7, en el curso de 







GRAFICO N° 7 
CALIFICATIVOS GRUPO DE CONTROL 





























De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar que la mayor cantidad 
de estudiantes tienen calificativos entre [13-14.5> = 11 y [14.5-16] = 6, en el 






GRAFICO N° 8 
CALIFICATIVOS GRUPO EXPERIMENTAL 




























De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar que la mayor cantidad 
de estudiantes tienen calificativos entre [9-10] = 10, [11-12] = 10 y [11-12] = 





GRAFICO N° 9 
CALIFICATIVOS GRUPO EXPERIMENTAL 



























De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar que la mayor cantidad 
de estudiantes tienen calificativos entre [17-18> = 7, [19-20] = 7 en el curso 






GRAFICO N° 10 
CALIFICATIVOS GRUPO  CONTROL - EXPERIMENTAL 



























EC: Entrada Control 
SC: Salida Control 
EE: Entrada Experimental 
SE: Salida Experimental 
INTERPRETACIÓN: 
De acuerdo al grafico mostrado, se puede observar la cantidad de 
estudiantes por calificativo, es decir el número de estudiantes que respondió 
según el intervalo de notas,  en las pruebas de entrada y salida, de los 
grupos de control y experimental.  
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5.8.  PRUEBA DE HIPÓTESIS 
 
5.8.1. HIPOTESIS GENERAL 
 
Ha: La aplicación del Moodle como sistemas de gestión de aprendizaje 
(LMS) influye significativamente en el aprendizaje de los estudiantes 
del X ciclo de informática que cursan seminario de especialidad de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán  y  Valle - 2012 
Ho: La aplicación del Moodle como sistemas de gestión de aprendizaje 
(LMS) no influye significativamente en el aprendizaje de los estudiantes 
del X ciclo de informática que cursan seminario de especialidad de la 
Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán  y  Valle - 2012 
Debe entenderse que el grupo experimental obtiene mayor puntaje en 
la prueba de salida en comparación al grupo control. Para demostrar la 
hipótesis debe compararse las medias de los grupos experimental y 
control en la prueba de salida, para ello se debe realizar las pruebas de 
t de Student de muestras independientes. 
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Se debe realiza la prueba t muestras independientes puesto que hay 
dos grupos, uno es el control y otro el experimental. 
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SUPUESTO DE LA PRUEBA T DE MUESTRAS INDEPENDIENTES. 
 Homogeneidad de varianzas 
Ho: las varianzas son homogéneas (Si p>0.05) 
Ha: las varianzas no son homogéneas (p< 0.05) 
Para ello realizamos la prueba de Levene con SPSS 
 
Prueba de Levene para la 




Se han asumido varianzas 
iguales .011 .902 
No se han asumido 
varianzas iguales   
El valor de p=0.902 es mayor a 0.05, por lo tanto no se rechaza la 
hipótesis nula, es decir las varianzas son homogéneas. 
Como se cumple el supuesto, entonces se realiza la PRUEBA T 
MUESTRAS INDEPENDIENTES. 
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PRUEBA T MUESTRAS INDEPENDIENTES 
1. hipótesis estadísticas: 
Ho: u1 ≤ u2   (unilateral) 
 Ha: u1 >u2 
u1: rendimiento grupo experimental 
u2: rendimiento grupo control 
2. nivel de significación 
05.0  


















Se realiza el cálculo de la prueba t de Student empleando el programa 
estadístico SPSS. 
Estadísticos de grupo 
  




de la media 
RENDIMIENTO 
 
EXPERIMENTAL 25 17.52 1.31454 .25543 
CONTROL 25 12.76 1.33537 .25914 
 
 













varianzas Prueba T para la igualdad de medias 











































 95% Intervalo de 





Se han asumido 
varianzas 
iguales 
.012 .913 9.452 48 .000 3.2304 .34283 2.54223 3.91931 




















De la tabla anterior se sabe que t = 9.452. Además p= 0.000<0.05, se 
puede decir que  se rechaza la Ho. 
4. zonas de rechazo y aceptación 





t0 = 1.671 
5. decisión. 
El  t = 9.425 cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho). 
6. conclusión 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el grupo 
experimental obtiene mejor rendimiento que el grupo control en la 
prueba de salida. Es decir: la aplicación del Moodle influye 
significativamente en el aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de 
informática que cursan seminario de especialidad de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  
Valle – 2012. 
 
5.8.2. HIPOTESIS ESPECIFICA 1 
H1: El nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática 
que cursan seminario de especialidad antes de la aplicación del 
Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  
y  Valle – 2012  es  bajo. 
H0: El nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática 
que cursan seminario de especialidad antes de la aplicación del 
Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  





      Para afirmar que los estudiantes se encuentran en un nivel bajo 
deben estar por debajo de 11 puntos de acuerdo a los estándares 
de la prueba. Para ello se realiza la prueba t de una muestra. 
Prueba de normalidad 
Los puntajes de la prueba de entrada deben cumplir una distribución 
normal, 
Si p>0.05 entonces los datos son normales 
Si p<= 0.05 los datos no son normales 
Para ello hemos realizado la prueba de Kolmogorow, mediante el 
programa SPSS, obteniendo el siguiente resultado: 
 
 









Diferencias más extremas Absoluta .131 
Positiva .118 
Negativa -.131 
Z de Kolmogorov-Smirnov .656 
Sig. asintót. (bilateral) .782 
a  La distribución de contraste es la Normal. 




De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de kolmogorow, 
p=0.782, dicho resultado es mayor a 0.05, por lo tanto la distribución de 
los datos son normales, entonces se puede realizar la prueba t de 
Student para una muestra. 
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Prueba t para una muestra 
1. hipótesis estadísticas: 
Ha: u1 < 11 
H0: u1 ≥ 11(unilateral) 
u1: rendimiento en la prueba de entrada del grupo experimental 
2. nivel de significación 
05.0  
3. estadístico. Prueba t para una muestra 
 
, Sx: desviación típica de los puntajes. 
 
 
Se realiza el cálculo de la prueba t de Student 
empleando el programa estadístico SPSS. 
 
 
Estadísticos para una muestra 
  
 N Media 
Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 




Prueba para una muestra 
 
 
Valor de prueba = 11 
t gl Sig. (bilateral) 
Diferencia 
de medias 
95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
ENTRADA -2.938 24 .007 -1.44000 -2.4517 -.4283 
 
 
De la tabla anterior se sabe que t = -2.938 
Además p= 0.007< 0.05, se puede decir que se rechaza la Ho. 
4. zonas de rechazo y aceptación 
  El grado de libertad:  G.L = n-1=25-1=24,ubicamos en la tabla t de 
Student. 












         
 
- t0 = -1.711 
5. decisión. 
El  t = -2.938 cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (Ha), la prueba 
resulta significativa por ser p<0.05. 
6. conclusión 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que el nivel de 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan 
seminario de especialidad antes de la aplicación del Moodle como 
sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle – 2012  
es  bajo. 
 
5.8.3. HIPOTESIS ESPECÍFICA 2 
 
H1: El nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática 
que cursan seminario de especialidad después de la aplicación del 
Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  
y  Valle – 2012 es alto. 
H0: El nivel de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática 
que cursan seminario de especialidad después de la aplicación del 
Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  
y  Valle – 2012 no es alto. 
Para afirmar que los estudiantes se encuentran en un nivel alto deben 
estar por encima de 14 puntos de acuerdo a los estándares de la 
prueba. Para ello se realiza la prueba t de una muestra. 
Aceptación Ho Rechazo Ho 
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Prueba t para una muestra 
1. hipótesis estadísticas: 
Ha: u1 > 14 
H0: u1 ≤ 14 (unilateral) 
u1: rendimiento en la prueba de salida del grupo experimental 
2. nivel de significación 
05.0  
3. estadístico. Prueba t para una muestra 
 
, Sx: desviación típica de los puntajes. 
 
 
Se realiza el cálculo de la prueba t de Student 
empleando el programa estadístico SPSS. 
Estadísticos para una muestra 
 
 N Media 
Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
SALIDA 25 17.52 1.558 .312 
 
Prueba para una muestra 
 
  
Valor de prueba = 14 
t gl Sig. (bilateral) 
Diferencia 
de medias 
95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
SALIDA 11.298 24 .000 3.520 2.88 4.16 
 
 
De la tabla anterior se sabe que t = 11.298 
Además p= 0.000< 0.05, se puede decir que se rechaza la Ho. 
4. zonas de rechazo y aceptación 
















  t0 = 1.711 
5. decisión. 
El  t = 11.298 cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (Ha), la prueba 
resulta significativa por ser p<0.05. 
6. conclusión 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que el nivel de 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan 
seminario de especialidad después de la aplicación del Moodle como 
sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle – 2012 
es alto. 
 
5.8.4. HIPOTESIS ESPECÍFICA3 
H1: Existe diferencia significativa entre el nivel de aprendizaje de los 
estudiantes del X ciclo de informática que cursan seminario de 
especialidad antes y después  de la aplicación del Moodle como 
sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle - 2012. 
Ho: No existe diferencias entre el nivel de aprendizaje de los 
estudiantes del X ciclo de informática que cursan seminario de 
especialidad antes y después  de la aplicación del Moodle como 
sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle - 2012. 
 
Se debe comparar las medias entre las dos pruebas, entrada y salida 
para el grupo experimental, que están relacionadas. Por ello se debe 
realizar la prueba t de student para muestras relacionadas. 




ESTUDIANTES ENTRADA SALIDA D 
Ancasi Palomino, Ana 14 17 3 
Arana Rioja, Sara 8 20 12 
Astudillo García, Gianina 10 18 8 
Anglas Pérez, Nelly 8 17 9 
Ayvar Palomino, Yayaira 5 19 14 
Bartolo Estrella, Carolina 9 17 8 
Borja Obregón, Carolina 11 19 8 
Cayllahua Taype, Rebeca 8 17 9 
Carhuapuma Velásquez, 
Fanny 
11 16 5 
Campos Quispe, Stefany 11 19 8 
Cristóbal Aquino, Sofía 10 18 8 
Condori Cáceres, 12 17 5 
Conga Curi, Lourdes 7 18 11 
Chuchón Cordova, 
Claudia 
12 16 4 
De la Cruz Murillo, 
Angela 
10 15 5 
Delgado Wall, Cinthia 11 16 5 
Díaz Bustamante, Rossy 10 20 10 
Figueroa Damián, 
Geraldine 
5 17 12 
abriel Chacche, 
Mariaelena 
7 16 9 
García Tomás, Rocío 8 17 9 
Genovés Buiza, 
Yaqueline 
11 16 5 
Godoy Valdivia, Joselyn 7 15 8 
Gomez Rodríguez, 
Jessica. 
15 20 5 
Gonzalés Vilca, 
Jacqueline 
9 18 9 
Guzmán Amaya, Ita 10 20 10 
 
Prueba de normalidad 
La diferencia de los puntajes debe cumplir una distribución normal. 
Si p>0.05 entonces los datos son normales 
Si p<= 0.05 los datos no son normales 
Para ello hemos realizado la prueba de Kolmogorow, mediante el 
programa SPSS, obteniendo el siguiente resultado: 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 
 EXPERIMENTAL 
N 25 
Parámetros normales(a,b) Media 7.96 
 Desviación típica 
2.776 
Diferencias más extremas Absoluta .186 
 Positiva .177 
 Negativa -.186 
Z de Kolmogorov-Smirnov .929 
Sig. asintót. (bilateral) .354 
a  La distribución de contraste es la Normal. 
b  Se han calculado a partir de los datos. 
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de Kolmogorow, 
p=0.929, dicho resultado es mayor a 0.05, por lo tanto la distribución de 
los datos son normales, entonces se puede realizar la prueba t de 
Student para muestras relacionadas. 
 
Prueba t muestras relacionadas 
1. hipótesis estadísticas: 
H0: u1 = u2        (bilateral) 
Ha: u1  u2 
u1 = rendimiento entrada experimental 
u2 = rendimiento salida experimental 
2. nivel de significación 
05.0  
 
3. estadístico. Prueba t muestras relacionadas. 
 
d : es el promedio de las diferencias entre la prueba 
salida y entrada. 
Sd: desviación típica de las diferencias. 
 
Se realiza el cálculo de la prueba t de Student empleando el programa 
estadístico SPSS. 
Estadísticos de muestras relacionadas 
  
 Media N 
Desviación 
típ. 
Error típ. de 
la media 
Par 1 SALIDA 17.52 25 1.558 .312 

























95% Intervalo de 





7.960 2.776 .555 6.814 9.106 14.337 24 .000 
 
  
De la tabla anterior se sabe que t = 14.337 
Además p= 0.000 < 0.05, se puede decir que existen diferencias 
significativas entre la prueba de entrada y salida. 
4. zonas de rechazo y aceptación 
  El grado de libertad:  G.L = n-1=25-1=24,ubicamos en la tabla t de 
Student. 




         
 
-t0 = -2.064      t0 = 2.064 
 
5. decisión. 
El  t = 14.337 cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (Ha), la prueba 
resulta significativa por ser p<0.05. 
6. conclusión. 
 Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que existe 
diferencia significativa entre el nivel de aprendizaje de los estudiantes 
del X ciclo de informática que cursan seminario de especialidad antes y 
después  de la aplicación del Moodle como sistema de gestión de 
aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de 






1. Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el grupo 
experimental obtiene mejor rendimiento que el grupo control en la 
prueba de salida. Es decir: la aplicación del Moodle como sistemas 
de Gestión de Aprendizaje influye significativamente en el 
aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que cursan 
seminario de especialidad de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle – 
2012. 
2. Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que el nivel 
de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que 
cursan seminario de especialidad antes de la aplicación del Moodle 
como sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias 
de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle 
– 2012  es  bajo. 
3. Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que el nivel 
de aprendizaje de los estudiantes del X ciclo de informática que 
cursan seminario de especialidad después de la aplicación del 
Moodle como sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  
y  Valle – 2012 es alto. 
4. Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05, que existe 
diferencia significativa entre el nivel de aprendizaje de los 
estudiantes del X ciclo de informática que cursan seminario de 
especialidad antes y después  de la aplicación del Moodle como 
sistema de gestión de aprendizaje  de la Facultad de Ciencias de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán  y  Valle – 
2012. 
5. En función de los resultados obtenidos podemos señalar que la 
aplicación del Moodle como sistemas de gestión de aprendizaje 
(LMS) influye significativamente en el aprendizaje de los estudiantes 
del X ciclo de informática que cursan seminario de especialidad de 
la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
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Enrique Guzmán  y  Valle – 2012, es observable en diferentes 
dimensiones o ámbitos: 
 El docente  proporciona la guía a los estudiantes para poder 
utilizar el Moodle como sistemas de Gestión de Aprendizaje  
apropiadamente. La aplicación está disponible para el uso por 
estudiantes con completa independencia, logrando aumentar sus 
capacidades y habilidades a través del uso continuo de este 
instrumento.  
 Los estudiantes pueden descubrir la información naturalmente 
conforme la necesiten y tomar un papel más activo en su propia 
instrucción, la autoinstrucción en vías de desarrollo y la búsqueda 
a través de las fuentes diversas de información. Al mismo tiempo, 
desarrollan el aprendizaje colaborativo y también el trabajo en 
equipo.  
 Los estudiantes  tienen la oportunidad de resolver el problema 
proporcionado por el docente a través del Moodle como sistemas 
de gestión  de aprendizaje, conforme ellos consideren mejor a sus 
habilidades computacionales. Ellos son libres de llevar a cabo las 
actividades individualmente, en parejas, grupos pequeños, con 
miembros de su propia clase, o incluso podría trabajar con 
miembros de la otra clase. 
 Los estudiantes construye su propio conocimiento averiguando e 
investigando el tema ubicando en los sistemas de gestión de 




Se recomienda a los docentes de la Universidad Nacional de Educación 
aplicar Moodle como Sistemas de Gestión de Aprendizaje,  en las diferentes 
facultades,  modalidades y régimen,  ya que estamos comprobando que el 
Aprendizaje  de los Estudiantes del X ciclo de Informática de Seminario de 
Especialidad de la Facultad de Ciencias -Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle-2012. Mejora el rendimiento académico en 
estudiantes de la Facultad de Ciencias. 
 
Se  recomienda capacitar y motivar a todos los docentes de la Universidad 
Nacional de Educación   en el uso y aplicación  del Moodle como Sistemas 
de Gestión de Aprendizaje. 
 
Homogenizar un conocimiento básico en los estudiantes para que puedan 
utilizar convenientemente el Moodle como Sistemas de Gestión de 
aprendizaje (LMS). 
 
Fomentar el uso de las tecnologías recientes en la parte académica y 
administrativa de la Universidad Nacional de Educación. 
 
Recomendar la inclusión inmediata del Moodle como Sistema de Gestión de 
Aprendizaje en todos los cursos para complementar las clases presenciales 
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1. Método de 
Investigación 
Es inductivo según Ruiz, 
R. (2007) se “refiere al 
movimiento del 
pensamiento que va de 
los hechos particulares a 
afirmaciones de carácter 
general. Esto implica 





hipótesis, leyes y teorías 
que abarcar no solamente 
los casos de los que se 
partió, sino a otros de la 
misma clase; es decir 
generaliza los resultados” 
(p. 18). 
 




3. Diseño de la 
Investigación 
 
Cuasi – experimental  
del tipo de grupo no 
equivalente que 
fundamentan Cambell, D. 
y J. Stanley (1973), en el 
sentido de que hay un 
grupo experimental y otro 
2.Problema  
Específicos: 
a.¿Cuál será el 
nivel de aprendizaje 
de los estudiantes 
del X ciclo de 
informática que 







4.  Hipótesis 
Especificas 
El nivel de 
aprendizaje de 
los estudiantes 
del X ciclo de 
informática que 
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cursan seminario de 
especialidad  antes 
de la aplicación  de 
Moodle como 
Sistema de Gestión 
de Aprendizaje en 
la Facultad de 




Guzmán  y  Valle -  
2012? 
 
b. ¿ Cuál será el 
nivel de aprendizaje 
de los estudiantes 
del X ciclo de 
informática que 
cursan seminario de 
especialidad  
después de la 
aplicación  de 
Moodle como 
Sistema de Gestión 
de Aprendizaje en 
la Facultad de 
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de control, los cuales 
reciben una preprueba y 
una posprueba. 
 
4. Población de 
Investigación 
 
Está conformada por 350 
estudiantes de ambos 
sexos de la Facultad de 
Ciencias de la Especialidad 
de Informática  de la 
Universidad Nacional de 
Educación Enrique 
Guzmán y Valle-2012. 
 
5. Muestra de la 
Investigación 
 
Para nuestra investigación 
se considerará el muestreo 
del método no  
probabilístico. Se ha 
elegido este tipo de 
muestreo puesto que se va 
aplicar algo novedoso, es 
decir, se va aplicar un 
nuevo método de 
enseñanza, y para ello se 
necesita dos grupos de 
trabajo. Es decir se 
trabajará con dos 
secciones, cada una con 
25 alumnos del curso de 
Seminario de Informática. 
Para el trabajo se 
determinará dos grupos: 
Grupo Control y Grupo 
Experimental, con el 
siguiente detalle: 
 
Grupo Control: 25 
Estudiantes del X  ciclo de 
informática sección  C6 
Grupo Experimental: 25 
Estudiantes del X ciclo de 
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6. Técnicas de 
Investigación 
- Evaluación 
7. Herramientas de 
Investigación 
- Cuestionario 






































































MANUAL DE MOODLE 
Un Sitio Moodle está compuesto por diversos cursos, cada uno de ellos 
con uno o más profesores. Por lo que un profesor, para poder acceder 
a un curso debe estar registrado.  
El proceso de registro de un profesor se hace mediante la 
comunicación al administrador del Sitio Moodle del deseo de crear una 
nueva cuenta de profesor y un curso (sólo el administrador puede 
realizar esta tarea).  
Una vez haya respondido el administrador del Sitio, deberá acceder a 
Moodle introduciendo la dirección donde se encuentra su Aula Virtual, 















Una vez accedido al Moodle, se le mostrará una página similar a la que 
sigue con un listado el curso que se ha elaborado y colgado en este sitio. 
Selecciona el idioma  
Introduzca el nombre 
de usuario y la 
contraseña 
proporcionados por el 
administrador de Sitio 
Web y pulse “Entrar” 
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Seleccionando el curso mostrándose accederá a la página principal del 
curso, el cual  va a mostrar una apariencia como la que sigue: 
 
Para modificar la semana se pulsa el botón  de la página principal se 













DESCRIPCIÓN DE LOS MENÚS  
La explicación completa de su utilización se desarrollará en el apartado 
posterior.  
1. Personas  
Este módulo permite tener una visión de los 
miembros del curso y favorece la comunicación.  
2. Administración    
Este módulo permite administrar cada una de las características del 








Menú principal del 
administrador 
Otros Menús 
Panel central: Menú 
Semanal o por 
temas 
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3. Mis cursos 
Este módulo muestra el curso disponible en  
los que el usuario está inscrito (tanto de 
profesor como de alumno). Dando clic sobre el 
curso se puede acceder directamente.    
4. Calendario 
Este módulo muestra de manera rápida las 
actividades programadas para un mes 
concreto en función de los diferentes 
agrupaciones de alumnos existentes (Global, 
Grupo, Curso, Usuario) 
5. Eventos próximos  
Este módulo permite consultar las 
actividades que se realizarán en los días 
siguientes haciendo clic sobre dicho 
evento. 
 
6. Actividad reciente  
Este módulo muestra las modificaciones 
realizadas desde la última vez que se 



































Es necesario añadido a 





en la zona 
superior de la 
pantalla y en las 
listas de cursos. 
Puede ser: Semanal. Por temas, 
social, por temas CSS/no 
tablas, SCORM y LAMS 
Puede asignar una fecha de comienzo 
Puede elegir el N° de semanas o 
temas que quiere que aparezcan. 
Puede mostrar las secciones ocultas de manera 
colapsada o simplemente no mostrarlas 
Puedo elegir la n° de ítems a 
mostrarmostarar 
Puedo mostrar/ocultar las calificaciones 
Puedo mostrar/ocultar los informes de 
actividad 
Permite especificar el tipo de 
matriculación a dicho curso 
Permite especificar el tipo de rol por defecto 
Permite especificar el tiempo para 
realizar la matriculación 
Permite crear grupos en el curso 
Permite especificar el grado 
de disponibilidad del curso 
En función de los idiomas existentes, se puede 
forzar uno, otro o ninguno (para que el usuario 
elija) 




Para el ejemplo se usara un archive Word y el mismo procedimiento se 




































MODULO DE APRENDIZAJE DE LA PLATAFORMA MOODLE 
 
INTRODUCCION 
El uso de la plataforma Moodle está orientado a proporcionar a los estudiantes 
conocimientos, desarrollar destrezas sobre teoría, investigaciones, uso y 
aplicaciones de las Tecnología de la Información y Comunicación en el proceso 
Educativo. Así mismo permitirá al estudiante conocer en forma general el 
manejo del procesamiento de datos mediante el computador con el fin de 
utilizarlo como una herramienta de trabajo que le ayude a ordenar y realizar 
sus labores en forma más eficiente, además de la solución de problemas de 
diversos tipos, utilizando para ello los Sistemas de Computación. El Curso es 
teórico – práctico. Las clases teóricas se realizarán a través   de exposiciones 
interactivas y diálogos, tomando en cuenta el aspecto pedagógico; análisis que 
posteriormente servirá para la elaboración de propuestas didácticas, por parte 
de los estudiantes. En la práctica, se hará uso de los laboratorios de cómputo y 




 Conocer los conceptos básicos de la Informática y su relación con los 
Sistemas de Información y Comunicación. 




El desarrollo de las clases teóricas se realizará a través de exposiciones 
interactivas y diálogos, con el apoyo complementario de análisis de lecturas y 
dinámica de grupo el método a utilizarse será principalmente el método 
expositivo que logre motivar en horas de clase; el  inductivo y el deductivo 
propiciando la intervención de los estudiantes. Las clases prácticas se 
realizarán en laboratorio de cómputo, reforzando los contenidos desarrollados 
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en teoría, en esta fase los estudiantes recibirán guías de laboratorio. Los 
trabajos prácticos son evaluados semanalmente. 
 
MATERIALES: Separatas, textos específicos, guías de prácticas. 
EVALUACION 
 Permanente e integral en función a los objetivos planteados. El promedio final 
de la asignatura se obtiene mediante el promedio ponderado de los siguientes 
factores: 
 Práctica diaria    75% 
 Práctica final      25% 
  Los trabajos no presentados o los exámenes no rendidos  serán calificados con 
cero (00) 
 Requisito de aprobación del curso, es el 100% de asistencia 
 La evaluación incidirá tanto el conceptual como el actitudinal en concordancia 
con los dispositivos legales vigentes. 






1. ¿QUÉ ES MOODLE?  
 
1.1. Entornos virtuales de aprendizaje.  
 
Técnicamente, Moodle es una aplicación que pertenece al grupo de los Gestores 
de Contenidos Educativos (LMS, Learning Management Systems), también 
conocidos como Entornos de Aprendizaje Virtuales (VLE, Virtual Learning 
Managements), un subgrupo de los Gestores de Contenidos (CMS, Content 
Management Systems).   De una manera más coloquial, podemos decir que 
Moodle es una aplicación para crear y gestionar plataformas educativas, es 
decir, espacios donde un centro educativo, instituto, universidad o empresa, 
gestiona recursos educativos proporcionados por unos docentes y organiza el 
acceso a esos recursos por los estudiantes, y además permite la comunicación 
entre todos los implicados (alumnado y profesorado).   
 
1.2. Significado de Moodle y sus orígenes.  
 
Moodle fue diseñado por Martin Dougiamas de Perth, Australia Occidental, 
quien basó su diseño en las ideas del constructivismo en pedagogía, que afirman 
que el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser 
transmitido sin cambios a partir de libros o enseñanzas y en el aprendizaje 
colaborativo. Un profesor(a) que opera desde este punto de vista crea un 
ambiente centrado en el estudiante que le ayuda a construir ese conocimiento 
con base en sus habilidades y conocimientos propios en lugar de simplemente 
publicar y transmitir la información que se considera que los estudiantes deben 
conocer.  La palabra Moodle, en inglés, es un acrónimo para Entorno de 
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Aprendizaje Dinámico Modular, Orientado a Objetos (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment), lo que resulta fundamentalmente útil 
para los desarrolladores y teóricos de la educación. También es un verbo 
anglosajón que describe el proceso ocioso de dar vueltas sobre algo, haciendo 
las cosas como se vienen a la mente... una actividad amena que muchas veces 
conllevan al proceso de comprensión y, finalmente, a la creatividad. Las dos 
acepciones se aplican a la manera en que se desarrolló Moodle y a la manera en 
que un estudiante o docente podría aproximarse al estudio o enseñanza de un 
curso on-line.  La primera versión de Moodle apareció el 20 de agosto de 2002 
y, a partir de allí han aparecido nuevas versiones de forma regular que han ido 
incorporando nuevos recursos, actividades y mejoras demandadas por la 
comunidad de usuarios Moodle.  En la actualidad, Moodle está traducido a 75 
idiomas e incluye más de 27.000 sitios registrados en todo el mundo.    
 
1.3. Estadísticas sobre Moodle.  
 
Moodle tiene más de 28500 sitios registrados oficialmente de diferentes 
tamaños (número de usuarios por sitio).    La Comunidad de usuarios 
registrados la forman más de 260000 usuarios y crece exponencialmente. El 
número de descargas también va creciendo, situándose ya muy cerca de las 
60000 descargas mensuales.      
   
1.4. Software libre.  
  
Moodle se distribuye gratuitamente como Software Libre (Open Source), bajo 
Licencia pública GNU. Esto significa que Moodle tiene derechos de autor 
(copyright), pero que tenemos algunas libertades: podemos copiar, usar y 
modificar Moodle siempre que aceptemos proporcionar el código fuente a 
otros, no modificar la licencia original y los derechos de autor, y aplicar esta 
misma licencia a cualquier trabajo derivado de él.  Es fácil de instalar en casi 
cualquier plataforma con un servidor Web que soporte PHP. Sólo requiere que 
exista una base de datos (y se puede compartir). Con su completa abstracción 
de bases de datos, soporta las principales marcas de bases de datos (en 
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especial MySQL).  Finalmente, es importante destacar que, al ser Moodle una 
aplicación Web, el usuario sólo necesita para acceder al sistema una 
computadora con un navegador Web instalado (Mozilla Firefox, Internet 
Explorer, o cualquier otro) y una conexión a Internet. Por supuesto, también se 
necesita conocer la dirección Web (URL) del servidor donde Moodle se 
encuentre alojado y disponer de una cuenta de usuario registrado en el 
sistema.   
 
1.5. Filosofía de Moodle.  
 
 ¿Qué tiene Moodle de especial? Sin duda, su carácter libre, el enfoque y la 
filosofía que tiene detrás. Y la comunidad de "moodlers".  El diseño y desarrollo 
de Moodle se basan en la teoría del aprendizaje denominada "pedagogía 
construccionista social". Para el construccionismo el aprendizaje es 
particularmente efectivo cuando se construye algo que debe llegar a otros. Se 
habla de artefactos: una frase, un mensaje electrónico, un artículo, una pintura 
o un programa informático.  Como se dice en uno de los recursos de Moodle: 
"Usted puede leer esta página varias veces y aun así haberla olvidado mañana; 
pero si tuviera que intentar explicar estas ideas a alguien usando sus propias 
palabras, o crear una presenta-ción que explique estos conceptos, entonces 
puedo garantizar que usted tendría una mayor comprensión de estos conceptos, 
más integrada en sus propias ideas. Por esto la gente toma apuntes durante las 
lecciones, aunque nunca vayan a  leerlos de nuevo."  Pero no estamos ante una 
psicología individualista: el aprendizaje no se realiza en burbujas aisladas. La 
construcción de artefactos se realiza en el ámbito de un grupo social, creando 
colaborativamente una pequeña cultura de artefactos compartidos con 
significados compartidos. Según este modelo, el aprendizaje es un fenómeno 
fundamentalmente social: el aprendizaje tiene lugar en el ámbito de la 
comunidad social a las que se pertenece. El papel del profesor será el de 
"facilitador" que anima a los estudiantes a descubrir los principios por sí 
mismos y a construir conocimiento trabajando en la resolución de problemas 
reales en un proceso social colaborativo.  Una vez que nos planteamos estos 
temas, podemos concentrarnos en las experiencias que podrían ser mejores 
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para aprender desde el punto de vista de los estudiantes, en vez de limitarse a 
proporcionarles la información que creemos que necesitan saber. También 
podemos pensar cómo cada usuario del curso puede ser profesor(a) además de 
alumno(a). Nuestro trabajo como docente puede cambiar de ser la fuente del 
conocimiento a ser el que influye como modelo, conectando con los estudiantes 
de una forma personal que dirija sus propias necesidades de aprendizaje, y 
moderando debates y actividades de forma que guíe al colectivo de estudiantes 
hacia los objetivos docentes de la clase.  Está claro que Moodle no fuerza este 
estilo de comportamiento, pero es para lo que está pensado o para lo que mejor 
sirve.    
Por otro lado, no debemos olvidar que los entornos virtuales de aprendizaje son 
eso, virtuales: reproducen el modelo de enseñanza/aprendizaje que tiene el 
docente. Si su modelo es transmisor en el aula, en su virtualidad electrónica 
también será cerrado. Si los momentos importantes son la matriculación y la 
evaluación final, estamos manifestando claramente una modalidad de 
enseñanza, que evidentemente no es la única. La discusión, aprender a razonar, 
argumentar y  
ser convincente, la investigación en equipo, el reparto de tareas equilibrada y 
democráticamente, son cosas que también se pueden hacer en el aula, entre 
otras muchas.    
 
1.6. Resumen de características de Moodle.  
  
 Entorno de aprendizaje modular y dinámico orientado a objetos, 
sencillo de mantener y actualizar.  
 Excepto el proceso de instalación, no necesita prácticamente de 
"mantenimiento" por parte del administrador.  
 Dispone de una interfaz que permite crear y gestionar cursos 
fácilmente.  
 Los recursos creados en los cursos se pueden reutilizar.  
 La inscripción y autenticación de los estudiantes es sencilla y segura.  
 Resulta muy fácil trabajar con él, tanto para el profesorado como el 
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alumnado.  
 Detrás de él hay una gran comunidad que lo mejora, documenta y 
apoya en la resolución de problemas.  
 Está basado en los principios pedagógicos constructivistas: el 
aprendizaje es especialmente efectivo cuando se realiza 
compartiéndolo con otros.  
 
2. ORGANIZACIÓN DE LOS CONTENIDOS.  
 
El estudio de las posibilidades de Moodle como herramienta educativa, lo 
haremos tomando como referencia el esquema de Rafael Casado Ortiz sobre 
los modelos de tecnologías aplicadas a la formación a distancia.    
 
2.1. Tecnologías transmisivas.  
 
Estas tecnologías se centran en ofrecer información al estudiante. Las 
presentaciones multimedia son instrumentos pedagógicos que siguen estando al 
servicio de una metodología tradicional de "enseñanza" y "aprendizaje" que 
distingue claramente entre el que "sabe" y los que "aprenden". Con este 
modelo, toda la actividad se centra en el docente que ejerce la función de 
transmisor de la información y el estudiante sigue siendo sujeto pasivo. Eso sí, 
pensamos que los receptores están más motivados porque utilizamos medios 
audiovisuales.   
 
2.2. Tecnologías interactivas.  
 
Estas tecnologías se centran más en el alumno o alumna quien tiene un cierto 
control sobre el acceso a la información (control de navegación) que se le 
quiere transmitir. Así pues, en este modelo, hay que cuidar especialmente la 
interfaz entre el usuario y el sistema ya que de ella dependerán en gran medida 
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las posibilidades educativas.  En estas tecnologías interactivas situaríamos los 
programas de enseñanza asistida por computadora (EAO), los productos 
multimedia en CD-ROM o DVD y algunas Web interactivas. El computador actúa 
como un sistema que aporta la información (contenidos formativos, ejercicios, 
actividades, simulaciones, etc.) y, en función de la interacción del usuario, le 
propone actividades, lleva un seguimiento de sus  
acciones y realiza una realimentación hacia el usuario-estudiante en función de 
sus acciones.  Con estas tecnologías, claramente conductistas, se pueden 
abordar objetivos formativos relacionados con el entrenamiento para ciertas 
acciones, la simulación de procesos o la adquisición de habilidades mediante la 
interacción con la propia herramienta. También nos permiten diversificar 
intereses, líneas de trabajo, adaptar ritmos de aprendizaje, etc.   
 
2.3. Tecnologías colaborativas.  
 
Las TIC pueden contribuir a la introducción de elementos interactivos y de 
intercambio de ideas y materiales tanto entre profesorado y alumnado como 
entre los mismos estudiantes. Estas posibilidades cooperativas engloban 
prácticamente a todas las formas de comunicación habituales de la enseñanza 
tradicional.  Pero debe quedar claro que, la simple incorporación de las TIC en 
los procesos de enseñanza y aprendizaje no garantiza la efectividad en los 
resultados. Debe  existir un proyecto pedagógico que soporte estas 
posibilidades. Si este proyecto no existe o está insuficientemente sustentado, 
aparecerán frustraciones que no deben, en ningún caso, ocultar las 
posibilidades de las TIC cuando éstas se utilizan adecuadamente.  Esta 
metodología requiere de una participación activa, mayor compromiso e 
implicación en el proceso de aprendizaje por parte de todos los que formarán 
parte de la llamada "comunidad de aprendizaje".  Los tres tipos de tecnologías 
son necesarias y el reto que nos propone Moodle es combinar adecuadamente 
los distintos elementos tecnológicos y pedagógicos en un diseño global de 




3. INTRODUCCIÓN A LA PLATAFORMA MOODLE.  
3.1. Acceso al sistema o aula virtual.  
 
Esta es la Página Web de la Facultad de Ciencias, en ella encontrará una opción llamada “Aula Virtual” 
Luego de Hacer Clic en la opción Aula Virtual se podrá observar la siguiente 
pantalla de presentación: 
 
 
Para acceder a los contenidos de la plataforma hacer Clic en la opción “Entrar”, la  cual se encuentra 
En la parte  superior derecha 
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Para poder acceder al sistema del Aula Virtual deberemos estar registrados 








Una vez dentro del sistema, se mostrará la página principal del sitio. El aspecto 
de esta página puede variar dependiendo de cómo la haya configurado el 
Administrador del sistema, en nuestro caso nuestra plataforma se observa de 





Como se puede observar hay una gran variedad de opciones, una vez que se ha ingresado a través del nombre de 
usuario y contraseña 
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3.2    
 
 
3.2.1. Cabecera:  
Esta zona contiene el nombre del curso, la información de registro (con hiper-
vínculo al perfil personal) y un enlace para Salir del sistema. Opcionalmente 
puede contener el nombre del sitio y su logotipo (dependiendo del tema elegido 
y de su personalización).  
 
Un poco más abajo se encuentra la barra de navegación. Esta barra contiene 
enlaces en forma de texto para facilitar el acceso a los diferentes lugares del 
curso. El texto situado más a la izquierda es el nombre corto del sitio y 
conduce a la página principal. El situado justo a la derecha del anterior es el 
nombre corto del curso que se haya elegido en el momento de la creación del 
curso y nos lleva a su página principal. A medida que nos vayamos adentrando en 
el curso visitando sus diferentes elementos, la barra de navegación irá 
mostrando los nombres de dichos elementos y sus opciones específicas.   
Cuando se accede a un recurso o actividad, aparece en la parte derecha de la 
cabecera una lista desplegable con todos los recursos y actividades que pueden 
visitarse. Utilizando esta lista es posible desplazarse de una página a otra sin 
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tener que navegar por los hiperenlaces intermedios. A la izquierda y a derecha 
de esta lista se encuentran dos botones para saltar a los elementos anterior y 
posterior del actual.  También aparece el botón  que permite acceder a una 
serie de estadísticas y registros referidos al recurso en cuestión.   
  
3.2.2. Columna central.  
 
Esta parte contiene los elementos propios del curso: normalmente vínculos a 
diferentes recursos y actividades.  Aparecerán una serie de enlaces de texto 
identificados por iconos que nos permitirán acceder a cada uno de los 
elementos didácticos (recursos, actividades, etc.) que el profesorado haya 
dispuesto.  Más adelante veremos cómo se añaden y modifican estos elementos.  
   
 Botón para Editar   
 Columna central   
 Columnas izquierda y derecha   
 Columnas izquierda y derecha   
     
3.2.1. Columnas izquierda y derecha.  
 
 En estas columnas se sitúan los bloques que Moodle pone a disposición del 
profesorado para la configuración más adecuada de sus cursos. Cada curso 
puede configurarse de manera independiente, mostrando normalmente sólo los 
bloques que se vayan a utilizar. Además, estos bloques pueden situarse 
indistintamente en una columna o en otra y en cualquier posición dentro de cada 
columna.  Cuando se crea un curso, se visualizan por defecto los siguientes 
bloques:   
 Personas.  
 Buscar en los foros.  
 Administración1.  
 Cursos.  
 Novedades.  
 Eventos próximos.  
 Actividad reciente.  
 




Para empezar a publicar Recursos, que pueden ser: Archivos en formato Word, 




Cuando entramos en el modo de edición, la interfaz del curso se modifica 
mostrándose una serie de iconos asociados a cada elemento y bloque. 
Utilizando adecuadamente estos iconos podremos modificar la disposición de 
los paneles laterales, editar los contenidos didácticos y los elementos 
individuales que componen el curso y reorganizar los bloques temáticos de la 
columna central.  Para salir del modo de edición, utilizaremos el botón  o el 





Se puede observar cada opción con una serie de iconos que permiten la inserción o modificación 
De los recursos a publicar. 
 
Para el ejemplo se usará un archivo Word: (El mismo procedimiento funciona 
para archivos con otro formato) 
Paso: (1) 
Ir al Menú desplegable “Agregar Recursos” y de ahí elegir la opción “Enlazar un 


























Finalmente se puede observar el Archivo Word ya publicada 
Nota: 





Ir al Menú desplegable “Agregar Recursos” y de ahí elegir la opción “Enlazar un 



















Para desarrollar este recurso, utilizaremos los videos publicados en la página 
Web de YouTube. 
Paso: (1) 
Ir al Menú desplegable “Agregar Recursos” y de ahí elegir la opción “Enlazar un 





















De la linea copiada sólo debemos dejar en el recuadro la siguiente dirección que 
se encuentra resaltada: 





shockwave-flash” wmode=”transparent” width=”425” 
height=”350”></embed></object> 
 


















LOS MÓDULOS DE COMUNICACIÓN.  
 
Las herramientas de comunicación son fundamentales en cualquier entorno 
virtual de aprendizaje ya que facilitan y enriquecen la interacción entre todos 




Aunque todo el entorno virtual creado con Moodle podría considerarse un 
módulo de comunicación, en este bloque se han agrupado aquellas actividades 
que están al servicio del resto de los módulos o tecnologías (transmisivas, 
interactivas y colaborativas) para que funcionen adecuadamente. Nos estamos 
refiriendo al correo electrónico, chats, mensajería, consultas y encuestas.   
 180 
 
Correo electrónico.  
 
 Uno de los requisitos imprescindibles para funcionar con una cuenta de usuario 
en Moodle es disponer de una cuenta de correo electrónico. A través de esa 
cuenta, alumnado y profesorado recibirán datos generales, avisos, novedades o 
cualquier información relacionada con el desarrollo de las actividades en las que 
participan.   
Mensajes.  
 La mensajería instantánea es también una aplicación síncrona, habitualmente 
más rápida que un chat y que permite intercambiar mensajes entre los usuarios 
del sistema sin necesidad de utilizar el correo electrónico.   La principal 
característica de los mensajes es que es un sistema Web, es decir, tan sólo 
precisa el navegador para utilizar la mensajería. La lista de direcciones es la 
lista de participantes del curso y sólo se pueden cruzar mensajes entre ellos.   
Mensajes.  
  
El bloque Mensajes constituye un sistema de 
mensajería interna de sistema. Permite la  
comunicación directa entre todos los usuarios 
del sitio sin necesidad de usar el correo 
electrónico.  
 
Una de las principales características de este bloque es que es un sistema 
enteramente Web, es decir, tan sólo necesita el navegador para utilizarlo (no 
requiere conocer una dirección de correo electrónico ni un cliente de correo). 
La lista de direcciones potenciales se corresponde con la lista de participantes 
del curso. Otras características son que el sistema dispone de ventanas 
emergentes en tiempo real, copias por correo electrónico, bloqueo de usuarios, 
historial y editor WYSIWYG.   
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Hay dos formas de enviar un mensaje:  
  
Desde el bloque de Usuarios en línea, haciendo clic en el icono con forma de 
sobre que hay a la derecha del nombre de la persona a la que deseamos enviar 
el mensaje.  
 
Desde el bloque de Mensajes, haciendo clic en el enlace Mensajes… y después 
en el nombre del contacto elegido. En el caso de que el destinatario del 
mensaje no aparezca en la lista de contactos, habrá que añadirlo.  
 
A continuación, desde la ventana de Mensaje, se teclea el mensaje y se hace 
clic en el botón Enviar mensaje.  Si mantenemos abierta la ventana de 
conversación con un usuario, esta ventana se refrescará automáticamente cada 
60 segundos.   
 
¿Cómo gestionar los contactos?  
 
La forma más sencilla de agregar una persona a nuestra lista de contactos es 
hacer clic en el icono con forma de sobre que aparece a la derecha del usuario, 
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en el bloque Usuarios en línea. Esto provocará que se abra la ventana para 
conversar. En la parte superior de la ventana aparecerá, en el lado izquierdo, la 
foto o imagen de la persona, y en el lado derecho, su nombre completo junto 
con tres opciones de configuración: Añadir contacto, Bloquear contacto e 
Historia de mensajes. Para agregar a esta persona a nuestra lista de contactos, 
sólo tendremos que hacer clic sobre el enlace Añadir contacto. La página se 
refrescará automáticamente y el enlace cambiará a Eliminar contacto (lo que 
significa que hemos guardado el contacto bien).   
 
Cuando una persona nos envía un mensaje, el sistema nos permite agregar a esa 
persona a nuestra lista de contactos fácilmente haciendo clic en el icono. 
   
Si la persona que queremos añadir a nuestra lista de contactos no se encuentra 
en línea, haremos clic en el enlace Mensajes… del bloque Mensajes y activamos 
la ficha Buscar. En el campo Nombre tecleamos el nombre de la per-sona y el 
resultado de la búsqueda aparecerá en otra ventana .    
    
 Historia de mensajes  
 Bloquear contacto  




Resultado de la búsqueda de una persona. 
 
Nuevamente encontramos los tres iconos de configuración junto al nombre de 
la persona. A la derecha del icono  (añadir contacto), se encuentran el icono , 
que permite que podamos bloquear a un usuario para no recibir mensajes de él 
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(el icono cambiará a  para permitir desbloquear al usuario) y el icono , para 
consultar el historial de mensajes intercambiados con esa persona.   
 
¿Cómo configurar nuestra mensajería?  
Cada usuario (docente o estudiante) puede configurar el servicio de mensa-
jería para adaptarlo a sus preferencias. Los ajustes se realizan desde la ficha 
Ajustes de la ventana de 
Mensajes. Ahí nos 
encontramos con una casilla 
de verificación asociada a 
cada una de las diferentes 
opciones, todas ellas muy 
descriptivas.  
  
Especial interés tiene la 
posibilidad de enviar a 
nuestro correo electrónico un 
mensaje si no estamos en 
línea durante un tiempo determinado.  
  
Por otro lado, si elegimos la opción de Bloquear todos los mensajes nuevos de 
las personas que no están en mi lista de contactos, limitamos drásticamente la 











Se trata de un canal para la comunicación sincrónica básicamente informal. 
Permite la “conversación” escrita entre varios participantes, bien en 
interacción grupal, bien persona a persona. Para cualquier usuario familiarizado 
con otras herramientas como el Messenger de Hotmail, el  chat de Moodle le 
resultará muy sencillo de utilizar.   Su utilidad varía mucho según el curso sea 
totalmente a distancia o no. Su aplicación suele ser más relevante en curso 
totalmente a distancia o cuando el curso contiene grupos que no coinciden en 
las mismas clases presenciales. En general, es útil para tomar decisiones 
puntuales, resolver dudas sencillas…   En cualquier caso, no debemos olvidar que 
la clave para el chat pueda ser utilizado de manera eficiente es una buena 
moderación. Es importante establecer unas reglas básicas para que todo el 
mundo pueda seguir la conversación. Si por algún motivo empieza a salirse del 
tema, tratará de volver a encauzarla.   
Características de un chat.  
 Permite una interacción fluida mediante texto síncrono.  
 Incluye la foto de la información personal en la ventana de chat.  
 Soporta direcciones URL, emoticonos, integración de HTML, imágenes, etc.  
 Todas las sesiones quedan registradas para verlas posteriormente, y pueden 
ponerse a disposición de los estudiantes.  
 Pueden programarse sesiones periódicas que aparecerán en el calendario.  
Cómo crear un chat.  
El proceso de creación de un chat es similar al de cualquier otra actividad. 
Activamos el modo de edición y vamos a la lista desplegable “Agregar una 
actividad”, para añadir el chat en la sección que nos interese.  
Configuración de un chat.  
Nombre de la sala: es el nombre identificativo con el que quedará enlazada la 
sala de chat en la página principal del curso, dentro de la sección elegida. Se 




Texto introductorio: es una descripción de la temática de la sala de chat (si la 
hay), sus objetivos, destinatarios y las normas e instrucciones de uso (quién 
hará de moderador, por ejemplo). También se puede utilizar este espacio para 
presentar una lista específica de las preguntas a debatir, los pro-tocolos a 
seguir y quién tendrá acceso a las transcripciones.  
 
Próxima cita: establece el día y hora de la primera reunión formal en esta sala 
de chat. La cita aparecerá automáticamente en el bloque de Eventos próximos 
y quedará marcada en el Calendario del curso junto con un enlace a la sala de 
chat. Hay que tener en cuenta que especificar aquí una fecha y hora no 
restringe el acceso a la sala de chat a otras horas. Simplemente se informa de 
cuándo pueden estar los interesados en la sala de chat. Si no queremos la sala 
de chat esté disponible, debemos ocultarla a los estudiantes.  
  
Repetir sesiones: tenemos las siguientes opciones:  
 
  
No publicar las horas del Chat: si seleccionamos esta opción, Moodle no tendrá 
en cuenta la fecha y hora de los campos anteriores, lo que equivale a que la sala 
estará siempre abierta. No publicar el horario de la sala de chat podría indicar 
a los estudiantes que ésta está disponible siempre para su uso.   
 
Sin repeticiones, publicar sólo la hora especificada: esta configuración causará 
que sea publicada solamente la fecha y hora de la próxima sesión de chat. La 
fecha y hora se presentarán en el calendario del curso además de cuando los 
estudiantes pulsen en el título de la sala de chat en el área de contenido del 
curso. Podrían utilizarse las sesiones de chat publicadas para fijar en 
calendario sucesos especiales o reuniones, o simplemente para ayudar a los 
estudiantes a identificar una hora común en la cual pueden esperar encontrar a 
otros estudiantes en la sala de chat.   
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A la misma hora todos los días: con esta opción se fija el tiempo de una sesión 
de chat a la misma hora cada día. El horario de chat se basará en la hora y día 
que se estableció anteriormente en la opción de Próxima cita. Programar chats 
diariamente es útil, por ejemplo, para sesiones de trabajo con estudiantes.   
 
A la misma hora todas las semanas: con esta opción, el horario de chat será el 
mismo día de la semana a la misma hora que se indicó en el campo Próxima cita.   
Guardar sesiones pasadas: todas las intervenciones de los usuarios en una 
sesión de chat se  guardan en un registro. Mediante esta opción podemos fijar 
durante cuánto tiempo se guardarán esas intervenciones. Su valor podría estar 
relacionado con la finalidad del chat. Por ejemplo, si se usa para colaborar en 
un proyecto, deberíamos guardar las intervenciones hasta que el proyecto sea 
completado y evaluado.  
 
Todos pueden ver las sesiones pasadas: determina si los estudiantes pueden 
acceder a las sesiones grabadas. Si seleccionamos Sí en esta opción, los 
estudiantes pueden pulsar en el nombre de la sala de chat y ver entonces 
sesiones pasadas para comprobar cualquier intercambio de material que haya 
tenido lugar en la sala de chat. El profesorado siempre tiene acceso a las se-
siones guardadas.  
 
Modo de grupo: establece la forma de interacción entre los miembros de los 
grupos de trabajo.  
  
Visible: permite mostrar u ocultar la actividad a los estudiantes.  
 
Una vez ajustada la configuración, pulsaremos en el botón Guardar cambios y 











Usando la sala de chat.  
La entrada a la sala se realiza haciendo clic en el enlace Entrar a la sala. Se 
abrirá una nueva ventana dividida en dos partes. A la izquierda con los 
mensajes que aparecen durante una sesión del chat y a la derecha se listan los 
participantes actuales de la sala de chat. Po debajo se encuentra un cuadro de 
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texto en el que podemos teclear el mensaje o respuesta que deseamos enviar a 











Este módulo contiene algunas características para chatear de forma más 
agradable:   
Emoticonos: todos los emoticonos que se pueden escribir en cualquier lugar de 
Moodle también se pueden colocar aquí.  
Enlaces: las direcciones de Internet se convertirán automáticamente en 
enlaces.  
Emociones: podemos iniciar un línea con "/me" o ":" para mostrar una emoción. 
Por ejemplo, si su nombre es Ana y escribe ": ríe" todos verán "Ana ríe".  
Beeps: podemos enviar un pitido a otra persona haciendo clic en el enlace 
"beep" junto al nombre.  
HTML: podemos utilizar los conocimientos de HTML para insertar imágenes, 
ejecutar sonidos o formatear texto, entre otras cosas.  
Gestión de la sala de chat.  
En la página de la sala de chat podemos reconfigurar el chat usando el botón 
Actualizar chat. De esta forma siempre podremos ajustar las fechas y horas 
de las sesiones de chat de una sala ya creada. De todas formas, la sala de chat 
está siempre abierta, aunque no haya una sesión convocada, para los usuarios 
que casualmente coincidan en el tiempo.   
También desde esta página podemos acceder al registro de las sesiones 
guardadas mediante el enlace Ver las sesiones anteriores. Este vínculo nos lleva 
hasta una página que muestra un listado de las sesiones antiguas, indicando 
para cada sesión de chat la fecha y hora del inicio y final de la sesión, los 
usuarios que participaron en la sala de chat seguido con el número de 
intervenciones entre paréntesis. Finalmente tenemos dos enlaces para Ver esta 
sesión y Borrar esta sesión.  Recordamos que este registro sólo nos muestra 
las sesiones anteriores determinadas por la opción de Guardar sesiones 
pasadas en la configuración del chat y que su visualización para el alumnado 





La consulta es una actividad sencilla que permite al profesorado plantear una 
pregunta, especificando las posibles respuestas entre las cuales deben elegir 
los estudiantes. Normalmente, la pregunta estará relacionada con el desarrollo 
del curso y su resultado ayudará a tomar alguna decisión. Por ejemplo, 
podremos realizar una consulta para fijar la fecha de alguna actividad (examen, 
salida ex-traescolar…), decidir qué trabajo de investigación tiene más interés 
para el alumnado, estimular la reflexión sobre un asunto…   Los resultados de la 
consulta se ven de forma intuitiva (diagrama de barras con las imágenes de los 
estudiantes) con la información sobre quién ha elegido qué. El profesorado 
puede evitar que se vea qué opción eligió cada estudiante en aquellas consultas 
que traten aspectos más personales.   
 
Características de una consulta.  
  
 Es como una votación. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una 
respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para 
algo).  
 
 El profesorado puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la opción 
elegida por cada estudiante.  
 
 Se puede permitir que los alumnos y alumnas vean la tabla anterior o un gráfico 
anónimo y actualizado de los resultados.  
 
 Esta consulta no es científica, responde tan sólo a las respuestas voluntarias 
de los participantes que deseen exponer su opinión.  
 
 Podemos limitar el número de máximo de respuestas por opción.  
 
 Podemos descargar el resultado de la consulta en formato .txt o .xls y generar 
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otros gráficos más descriptivos desde una hoja de cálculo.   
 
Cómo crear una consulta: 
El proceso de creación de una consulta es similar al de cualquier otra actividad. 
Activamos el modo de edición y vamos a la lista desplegable Agregar una 




Configuración de una consulta.  
 
Título de la consulta: es el nombre identificativo con el que quedará enlazada 
la consulta en la página principal del curso, dentro de la sección elegida. Se 
pueden incluir marcas o etiquetas HTML para resaltar parte o la totalidad del 
nombre.  
   
Texto de la consulta: es el enunciado o descripción de la pregunta planteada. 




Limitar el número de respuestas permitidas: por defecto, cualquier 
estudiante puede elegir cualquiera de las opciones que se le presentan. Pero si 
habilitamos esta opción (Permitir), podremos limitar el número de respuestas 
para cada opción de manera independiente. Este límite se establece con el 
parámetro Límite asociado a cada respuesta. Una vez alcanzado este límite  
nadie más podrá seleccionar esa opción (por ejemplo, en una consulta para la 
formación de grupos de un número limitado de componentes). Por el contrario, 
si inhabilitamos este parámetro, cualquier número de participantes podría 
seleccionar cualquiera de las opciones.  
 
Consulta 1 – Consulta n: son las opciones de respuesta posibles a la pregunta 
planteada. Si necesitásemos más espacios para las respuestas haremos clic 
sobre el botón .  
  
Límite: como se ha comentado anteriormente, este parámetro permite limitar 





Restringir la respuesta a este período: esta opción permite definir el período 
de tiempo en el que los participantes pueden responder a la consulta.  
 
Modo mostrar: nos permite elegir la forma (vertical u horizontal) en la se 
mostrarán los resultados a los participantes. La elección de una u otra forma 
podría vincularse al número y longitud de las respuestas ofrecidas a los 
estudiantes (por ejemplo, si son muchas, la forma más adecuada de 
presentación será la vertical).  
 
Publicar resultados: nos permite determinar si los participantes pueden ver los 




 No mostrar los resultados a los alumnos: no se presentan los resultados a los 
estudiantes en ningún momento. Sólo los puede ver el docente.  
 Mostrar los resultados al estudiante después de su respuesta: sólo se 
muestran los resultados acumulados si el estudiante que accede ya ha votado 
en esta consulta.  
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 Mostrar los resultados a los estudiantes sólo después de cerrar la 
consulta: los resultados sólo se muestran una vez cerrada la consulta, bien 
porque ha expirado el plazo o bien porque han votado todos los partici-pantes.  
 Mostrar siempre los resultados a los estudiantes: se muestran los 
resultados acumulados a cualquier estudiante y en cualquier momento, haya o 
no votado.  
 
Privacidad de los resultados: establece si los resultados se publicarán 
incluyendo o no información sobre la opción elegida por cada usuario, es decir, 
si la consulta será anónima o no. Es muy recomendable usar la opción de 
consulta anónima cuando se traten contenidos que requieran privacidad.  
 
Permitir la actualización de la consulta: si seleccionamos Sí, los partici-
pantes podrán cambiar de opción en cualquier momento.  
  
Mostrar columna con las no respondidas: si seleccionamos Sí, se muestra una 
columna con los participantes que no han respondido a la consulta.  
Modo de grupo: establece la forma de interacción entre los miembros de los 
grupos de trabajo.  
 
Visible: permite mostrar u ocultar la actividad a los estudiantes.  
 
Una vez ajustada la configuración, pulsaremos en el botón Guardar cambios y 









Participación en la consulta.  
  
Como en las demás actividades, el acceso a una consulta se puede hacer desde 
la página principal del curso haciendo clic sobre la consulta que deseamos ver. 
Si la consulta permite ver los resultados, se mostrará una página en el cual se 
visualiza el enunciado de la pregunta y debajo las posibles respuestas (un botón 
de opción para cada una de ellas). Más abajo se muestra el estado actual de la 
encuesta.  Para participar, el estudiante tan solo tendrá que seleccionar su 
respuesta y hacer clic sobre el botón Guardar mi elección.   
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Gestión de una consulta.  
 
El profesorado siempre tiene un control sobre la evolución de las consultas. 
Accediendo a la consulta, ve los resultados de la misma y los estudiantes que 
eligieron cada una de las respuestas. En la parte superior derecha de esa 
página se encuentra un enlace que permite Ver n respuestas, donde n es el 
número de respuestas realizadas.    
Se mostrará la página de los informes con las opciones de la consulta, 
compuesto con las fotografías de las personas que han contestado y, 




Gestión de una consulta:  Para obtener un informe debemos pulsar el botón 
según el formato de nuestra elección (ODS, Excel o de texto)  También 
tenemos la posibilidad de seleccionar y eliminar las respuestas deseadas de una 
consulta. Para ello, debemos seleccionarlas previamente y luego elegir la opción 








El módulo de Encuestas proporciona un conjunto de instrumentos verificados 
que se han mostrado útiles para evaluar y estimular el aprendizaje en 
contextos de aprendizaje en línea. Los docentes pueden usarlas para recopilar 
datos de sus alumnos y alumnas que les ayuden a aprender tanto sobre su clase 
como sobre su propia enseñanza.  Se  trata de encuestas formalizadas y 
estándar, con una serie cerrada de preguntas y opciones. Con este módulo no se 
pueden realizar encuestas de contenido arbitrario entre los estudiantes. Su 
propósito es evaluar el proceso de enseñanza.   
 
Características de las encuestas.  
 
 Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas 
como instrumentos para el análisis de las clases en línea.  
 La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean respondidas sólo 
parcialmente.  
 A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con la media 
de la clase.  
 Los informes de las encuestas están siempre disponibles, incluyendo muchos 
gráficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja de cálculo Excel o 
como archivo de texto CVS.  
 
Cómo crear una encuesta.  
  
Para crear una encuesta hay que activar el modo de edición y, de la lista 





Configuración de una encuesta.  
 
 Nombre: es el nombre identificativo con el que quedará enlazada la encues-ta 
en la página principal del curso, dentro de la sección elegida.  
 Tipo de encuesta: permite seleccionar el tipo de encuesta que queremos 
ofrecer a nuestro alumnado.  
 
 Introducción personalizada: en este apartado se puede explicar cuáles son los 
objetivos de la encuesta y dar instrucciones sobre cómo cumplimentarla.  
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 Modo de grupo: establece la forma de interacción entre los miembros de los 
grupos de trabajo.  
 Visible: permite mostrar u ocultar la actividad a los estudiantes.  
Una vez ajustada la configuración, pulsaremos en el botón Guardar cambios y 
la encuesta estará lista para su uso.    
TIPOS DE ENCUESTAS.  
ATTLS (Encuesta de Actitudes sobre el Pensamiento y el Aprendizaje): se 
trata de un instrumento para mediar cuánto una persona es “conocedor 
conectado” (CK, por sus siglas en inglés) o “conocedor desconectado” (SK). Las 
personas con un CK más alto tienden a disfrutar más el aprendizaje, y a menudo 
cooperan más y tienen más libertad para construir sobre ideas ajenas, 
mientras que aquellos con SK más altos tienden a tomar una actitud de 
aprendizaje más crítica y argumentativa.  
COLLES (Encuesta sobre Ambiente Constructivista de Aprendizaje en 
Línea): puede ser útil para la evaluación de la educación en línea, así como para 
identificar ciertas tendencias que pueden estar dándose entre sus 
participantes. El objetivo de esta  encuesta  es evaluar el aprovechamiento de 
la capacidad interactiva de  Internet  para integrar a los alumnos en un 
ambiente de prácticas educativas dinámicas. Comprende 24 ítems agrupados en 
seis  escalas , cada una de las cuales nos ayuda a formular una pregunta clave 
so-bre la calidad del ambiente educativo en línea.  
Encuesta sobre Incidentes Críticos: nos permite conocer la valoración 
personal al permitir describir y valorar a los estudiantes con detalle incidentes 





Gestión de una encuesta.  
Una vez implementada la encuesta, el profesorado puede ver sus resultados. 
Para ello, sólo tendrá que hacer clic sobre el enlace “Ver las respuestas a la 
encuesta n” situado en la esquina superior derecha de la página de la encuesta. 
Tenemos varias opciones de visualización: ver un listado de las preguntas en 
orden de todos los estudiantes, ver un análisis por estudiante mediante un clic 
el enlace de Estudiantes, descargar los resultados de la encuesta en diversos 











La actividad Cuestionario es una herramienta muy potente y extremadamente 
flexible que permite al profesorado diseñar cuestionarios consistentes y 
plantear estrategias de evaluación que serían imposibles de llevar a cabo con 
cuestionarios en papel. Se puede utilizar en evaluaciones iniciales (para tener 
una primera idea del grado de conocimientos y habilidades por parte de los 
estudiantes), en exámenes tipo test (con la ventaja de que el cuestionario se 
puede generar aleatoriamente y que su corrección es inmediata), en pruebas de 
nivel competencia curricular, en todas las posibilidades de autoevaluación, para 
facilitar a los estudiantes la monitorización de su propio rendimiento, como 
instrumento de refuerzo y repaso, etc. En todos los casos, es fundamental que 
los cuestionarios estén bien diseñados para que realmente sirvan al logro de 
sus objetivos.    
Características de los cuestionarios.  
 
 Pueden crearse cuestionarios con una gran variedad de tipos de preguntas 
(opción múltiple, verdadero/falso, respuesta corta, rellenar huecos, etc.).  
 
 Las preguntas se organizan por categorías dentro un banco de preguntas y 
pueden ser reutilizadas en el mismo curso o en otros cursos.  
 
 Se pueden generar cuestionarios aleatorios a partir de las preguntas almace-
nadas en el banco de preguntas.  
 
 Las preguntas pueden crearse en HTML, con elementos multimedia y pueden 
importarse desde archivos de texto externos.   
 
 Los cuestionarios pueden tener un límite de tiempo a partir del cual no estarán 
disponibles.  
 
 Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas 
(aleatoriamente) para dificultar las copias entre el alumnado.   
 
 Podemos permitir a los estudiantes realizar intentos repetidos sobre una 
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pregunta o bien que respondan el cuestionario varias veces (con la opción de 
que cada intento se construya sobre el anterior).  
 Cada intento será registrado y calificado pudiendo elegir el docente si se debe 
mostrar algún comentario o las respuestas correctas al finalizar la actividad.   
 Un cuestionario se puede resolver en varias sesiones, pudiéndose reanudar 
desde la última página de la anterior sesión.   
Cómo crear un cuestionario.  
Los cuestionarios de Moodle tienen dos componentes principales: el cuerpo del 
cuestionario (con todas sus opciones), y las preguntas a las que los estudiantes 
deben responder. Desde este punto de vista, un cuestionario es como un 
contenedor de preguntas de varios tipos extraídas del banco de preguntas y 
colocadas en un cierto orden. El cuerpo del cuestionario es lo primero que ven 
los alumnos y alumnas cuando acceden a la actividad y define como 
interactuarán con ella.   
Para crear el cuerpo de un cuestionario, hay que activar el modo de edición y, a 
continuación, seleccionar Cuestionario de la lista desplegable Agregar una 
actividad de una sección. Esto nos llevará al formulario de configuración del 
mismo donde completaremos los campos siguientes:   
 
 
En la Plataforma Moodle Hacer Clic en “Activar Edición” 
Luego en agregar actividad elegir “Cuestionario” 
 205 
Se obtendrá la siguiente presentación en la plataforma: 
 
 
En esta ventana tenemos que indicar el nombre del cuestionario, una introducción sugerente 
El intervalo de tiempo que estará disponible el cuestionario en la plataforma, el tiempo que durará 
La prueba en línea. 
Nombre: texto identificativo con el que quedará enlazado el cuestionario en la 
página principal del curso, dentro de la sección elegida. Se pueden incluir 
marcas o etiquetas HTML para resaltar parte o la totalidad del nombre.   
Introducción: texto que se mostrará a los estudiantes cada vez que inicien el 
cuestionario. Se puede utilizar para describir la finalidad del cuestionario, 
incluir instrucciones de resolución, indicar los criterios de calificación o cual-
quier otra cuestión metodológica.  
Abrir cuestionario: especifica la fecha de apertura del cuestionario para los 
estudiantes. Para fijar una fecha hay que desmarcar la casilla Inhabilitado.  
Cuestionario cerrado: junto con el campo anterior, define el período de tiempo 
durante el cual se podrá acceder a la actividad. Fuera de esas fechas el 
cuestionario no será accesible a los estudiantes.  
Límite de tiempo: por defecto, los cuestionarios no tienen límite de tiempo, y 
permiten a los estudiantes el tiempo que necesiten para terminar el cues-
tionario1. Pero, es posible especificar un límite temporal para forzar a los 
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alumnos y alumnas a que realicen el cuestionario en ese tiempo. En este ca-so, 
aparecerá una pequeña ventana emergente mostrando el tiempo restante en 
cada momento. Cuando el tiempo expira el cuestionario se envía automá-
ticamente con las respuestas completadas hasta ese momento. Si un estu-
diante manipula el reloj de su ordenador y se detecta una diferencia en el 
tiempo de envío mayor de 60 segundos, entonces el cuestionario se califica en 
cero automáticamente. Para que esta característica funcione el navegador 
debe soportar Javascript2. Para fijar este límite temporal hay que marcar la 
casilla Permitir.  
Tiempo entre el primer y el segundo intento: establece el tiempo que debe 
esperar un estudiante antes de poder volver a contestar el cuestionario 
después del primer intento.   
Tiempo entre los intentos posteriores: especifica el tiempo que tendrá que 
esperar un alumno/a antes de poder intentar contestar el cuestionario por 
tercera vez o siguientes.   
Número máximo de preguntas por página: en cuestionarios extensos puede 
ser práctico limitar el número de preguntas por página. Cuando se añaden 
preguntas al cuestionario se insertarán automáticamente saltos de página de 
acuerdo con el ajuste que se introduzca aquí. También existe la posibilidad de 
cambiar los saltos de página más tarde en la página de edición.   
Barajar preguntas: cuando activamos esta opción, el orden de las pregun-tas 
del cuestionario se barajará aleatoriamente cada vez que un estudiante intente 
resolverlo. Es conveniente que esté habilitada para dificultar, tanto la 
memorización posicional de las preguntas, como la copia entre estudiantes. 
Esta opción no tiene nada que ver con la generación de preguntas aleatorias.  
Barajar dentro de las preguntas: o barajar respuestas, permite que se 
puedan barajar al azar el orden de presentación de las posibles opciones de 
respuesta. De esta forma, cada vez que el estudiante comience a contestar el 
cuestionario verá las diferentes opciones de respuesta en orden distinto 
(suponiendo que la opción también esté habilitada en los ajustes de la 
pregunta). Esta opción sólo es aplicable a preguntas de tipo opción múltiple o de 
emparejamiento y, como el parámetro anterior, no guarda relación con el uso de 
preguntas aleatorias.  
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Intentos permitidos: determina el número de intentos permitidos para 
resolver el cuestionario. Puede configurarse intentos infinitos (por ejemplo, 
para cuestionarios de autoevaluación o de refuerzo educativo) o un número de 
intentos entre 1 y 6.  
 
 
Cada intento se construye sobre el anterior: si se permiten varios intentos, 
esta opción da la posibilidad al estudiante de visualizar las respuestas que dio 
en un intento anterior. Esto permite completar una pregunta a través de varios 
intentos. Para no mostrar la respuesta anterior en cada intento, hay que 
seleccionar No.  
Modo adaptativo: esta opción tiene un propósito claramente formativo 
permitiendo al estudiante que responda varias veces a una pregunta del 
cuestionario, en el caso de que su primera respuesta fuera incorrecta. Sin 
embargo, normalmente se aplicará una penalización cuyo factor se fija 
individualmente para cada pregunta cuando ésta se formula o edita.   
En el modo adaptativo se muestra el botón adicional Enviar para cada pregunta. 
Si el estudiante pulsa este botón se envía su respuesta y se muestra su 
calificación. Si la pregunta es una pregunta adaptativa y la respuesta del 
estudiante es incorrecta, se le planteará una nueva situación que tomará en 
consideración la respuesta del estudiante. En las preguntas adaptativas más 
sencillas, esta nueva situación puede consistir en solicitar al estudiante que 
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responda de nuevo y en mostrar un texto de “feedback” diferente. En las 
preguntas más complejas, se podría cambiar tanto el texto de la pregunta como 
los elementos de interacción. Este modo permite, además, que la pregunta que 
se le plantea al estudiante después de un fallo dependa de la respuesta 
incorrecta ofrecida.   
La especificación IMS QTI define así las preguntas (ítems) adaptativas: “Un 
ítem adaptativo es aquél que adapta bien su apariencia, bien su puntuación 
(Procesamiento de la Respuesta), o am-bos, en respuesta a cada uno de los 
intentos del estudiante. Por ejemplo, un ítem adaptativo podría comenzar 
pidiendo al estudiante que escriba en una casilla una respuesta en texto libre 
pero, al recibir una respuesta insatisfactoria, presentar en su lugar una 
interacción basada en una elección simple y recompensar con menos puntos la 
subsiguiente identificación de la respuesta correcta. La adaptatividad permite 
al profesorado crear ítems para usarlos en situaciones formativas que por una 
parte ayudan a conducir a los estudiantes a través de una tarea determinada 
en tanto que también les proporcionan un resultado que toma en consideración 
el proceso seguido.”    
Método de calificación: para cuestionarios donde se permiten múltiples 
intentos, se puede elegir que la calificación almacenada sea la puntuación más 
alta en cualquiera de los intentos, la media de todos los intentos, la del primer 
intento o la del último.  
 
Aplicar penalizaciones: si un cuestionario se ejecuta en modo adaptativo, se 
permitirá al estudiante intentar responder de nuevo tras una respuesta 
errónea. En este caso, al activar esta opción, se aplicará una penalización por 
cada respuesta errónea que se restará de la puntuación final de la pregunta. El 
factor de penalización se elige individualmente para cada pregunta cuando ésta 
se formula o edita. Así pues, este parámetro sólo tiene efecto cuando se activa 
el modo adaptativo.  
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Número de decimales en calificaciones: fija el número de decimales 
mostrados en la calificación de cada intento.  
Los estudiantes pueden revisar: en esta sección aparece una matriz de 
opciones (casillas de verificación) que sirven para controlar si los estudiantes 
pueden revisar sus intentos de resolución del cuestionario y en qué momento 
pueden hacerlo.  
Mostrar el cuestionario en una ventana “segura”: cuando se activa esta 
opción, el cuestionario aparece en una nueva ventana que ocupa toda la pantalla. 
Además, se establecen algunas restricciones sobre las operaciones que se 
pueden hacer con el navegador, como impedir algunos comandos del teclado y 
algunas acciones del ratón sobre el texto (normalmente copiar y pegar). De 
esta forma, se intenta proporcionar algo más de seguridad a los cuestionarios 
para prevenir la copia o difusión del mismo. Pero esta seguridad es relativa, ya 
que es imposible implementar una protección completa de los cuestionarios en 
un contexto web. En cualquier caso, para aplicar esta opción es requisito 
imprescindible que el navegador soporte Javascript.  
Se requiere contraseña: este campo opcional permite establecer una 
contraseña de acceso al cuestionario para evitar que personas no autorizadas 
vean las preguntas del cuestionario. Obviamente, esta contraseña habrá que 
proporcionarla a los estudiantes antes de resolver el cuestionario o quitarla en 
ese momento.  
Se requiere dirección de red: también es un campo opcional que restringe el 
acceso al cuestionario a un rango de direcciones IP. Se trata de otra medida 
para proteger el cuestionario y asegurarnos de que sólo se accede al 
cuestionario desde una máquina concreta o un aula determinada. En la séte. 




83.39.74.195  Dirección IP completa asociada a un único 
ordenador o proxy.  
192.168.1.  Direcciones parciales asociadas a cualquier 
ordenador con una dirección IP que comience 
por esos números.  
172.26.5.0/24  Permite identificar con más precisión a las 
subredes mediante la notación CIDR.    
97.19.185.166, 
10.10.223.0/16  
También se pueden especificar varias 
direcciones IP (o grupos) separadas por comas.  
 
Antes de configurar este parámetro, debemos pensar en el entorno que se realizará el cuestionario. Por ejemplo 
aula de informática, desde su casa, etc. Ello nos permite configurarlo de la manera más apropiada. 
 
Modo de grupo: establece la forma de interacción entre los miembros de los 
grupos de trabajo (cada estudiante sólo puede pertenecer a un único grupo). 




 No hay grupos: todos los estudiantes formarán parte de un único grupo.  
 Grupos separados: en el que los grupos trabajarán independientemente, es 
decir, los estudiantes de un grupo sólo pueden ver a su propio grupo, siendo los 
demás grupos invisibles para ellos.  
 Grupos visibles: cada estudiante trabajará dentro de su grupo, pero podrá ver 
el trabajo de otros grupos.  
 
 El modo grupo puede ser definido a dos niveles:  
 
 Nivel Curso: el modo grupal definido a nivel de curso viene por defecto para 
todas las actividades definidas dentro del curso.  
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 Nivel Actividad: toda actividad que soporte grupos puede definir su propio 
modo de agrupación.  
Si el curso está configurado como forzar modo de grupo entonces no se tendrá 
en cuenta la configuración de cada actividad.  
  
Visible: permite mostrar u ocultar el cuestionario a los estudiantes.  
 
Retroalimentación general: en esta sección se puede introducir un texto 
(retroalimentación) que verá el estudiante cuando haya completado un intento 
de resolver el cuestionario. El texto puede depender de la calificación que el 
estudiante haya conseguido. Por ejemplo, para las respuestas y límites de 
calificación mostrados, los estudiantes que puntúen 80% o más verán el 
mensaje “Muy bien”, los que hayan puntuado más del 50% pero menos del 80% 
verán “Bien”, en tanto que los que hayan puntuado menos del 50% verán 











Cómo generar una lista de preguntas: 
Una vez configurado el cuestionario se presentará la página de edición del 
cuestionario. En esta página encontramos dos secciones. A la izquierda se 
muestra un listado con las preguntas del cuestionario (inicialmente esta lista 
estará vacía). A la derecha se encuentra el banco o repositorio de preguntas, 
organizado por categorías. Desde este banco se pueden copiar preguntas a 
cualquier cuestionario, independientemente del curso.   
 






Una vez creadas las categorías, es el momento de 
añadir las preguntas. Para crear nuevas preguntas 
dentro de una categoría, seleccionaremos la 
categoría de la lista desplegable Categoría y, a 
continuación, escogeremos un tipo de pregunta de 
la lista de selección Crear una nueva  
pregunta. Los tipos de preguntas posibles son:  
  
Opción múltiple: preguntas en las que se da a elegir entre varias 
respuestas, pudiendo ser válidas más de una.  
Verdadero/Falso: preguntas en las que el estudiante debe seleccionar 
entre dos opciones: Verdadero o Falso.  
Respuesta corta: la respuesta es una palabra o frase corta. Puede haber 
varias respuestas correctas posibles con diferente puntuación.  
Numérica: similar a las preguntas de respuesta corta pero la solución es 
un número al que se le puede permitir un cierto margen de error.  
Calculadas: estas preguntas ofrecen una manera de crear preguntas 
numéricas individuales en las que se pueden utilizar variables que tomarán 
valores concretos en el momento de ejecutarse el cuestionario.  
Emparejando: el estudiante debe relacionar los elementos de una lista 
“pregunta” con los de otra lista “respuesta”.  
Respuestas incrustadas (Cloze): consisten en un texto se puede in-
tegrar varias preguntas incrustadas de tipo opción múltiple, preguntas 
cortas y numéricas.  
Ensayo: el estudiante responde a una pregunta en formato ensayo. Estas 
preguntas no se califican automáticamente.  
Emparejando respuestas cortas aleatoriamente: Moodle genera una 
pregunta de tipo Emparejando seleccionando al azar preguntas de tipo 
Respuesta corta existentes en la categoría actual.  
Descripción: este formato no es una pregunta en sí misma. Todo lo que 
hace es mostrar un texto sin esperar respuesta.  
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Después de elegir el tipo de pregunta deseado, se abre el correspondiente 
formulario de configuración, que es específico para cada tipo de pregunta. En 
el apartado Tipos de preguntas estudiaremos en detalle todas las 
posibilidades de cada tipo de pregunta.   
 
A medida que se van creando las preguntas, éstas van pasando al banco 
indicado por la lista inferior. Cada pregunta individual está identificada por su 
nombre y tipo (mediante un icono gráfico). En la lista aparecen también tres 
iconos que permiten gestionar cada pregunta. Se trata de los iconos estándar 
de Edición  y de Borrado , y del icono Vista previa , que permite visualizar la 
pregunta en una ventana separada, tal como se presentará en el cuestionario, y 
comprobar su funcionamiento. Podemos responder a la misma y comprobar si 
está marcada como correcta la respuesta adecuada, si obtiene el refuerzo 





Se deberá las 4 opciones restantes con diferentes respuestas donde el rubro 
calificación debe indicar “ninguno” 
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